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HCD SERIE II 







HCD Plus SERIE Il 
Carte disque dur SCSI + extension 
mémoire 8 Mo 

+ GVP a réussi l'intégration sur une seule 
carte d'un contrôleur SCSI ultra rapide, 
d'un disque dur 31/2 de 30 à 200 Mo et 
d'une extension de 0 à 8 Mo de mémoire 
(Fast Ram). 

+ Grâce au développement d'un processeur 
spécialisé, GVP a mis au point un nouveau 
système de transfert DMA permettant de 
tripler les performances des anciens 
contrôleurs. 

+ Les cartes HCD Plus sont livrées prêtes à 
enficher, avec la quantité de mémoire 
voulue. Si vous désirez l'augmenter, il 
suffit d'insérer les modules de mémoire 
(CHIPak ge) dans les supports prévus. 

+ Üne fois installée, la carte HCD Plus 
n'occupe qu'un slot d'extension de l' 

Amiga et ne condamne aucune des baies 
3"1/2 ou 5"1/4 !. 

+ Le nouveau driver SCSI FaAASTROME 
prend totalement en charge la 
CHEN selon vos désirs, de tous les 

en ériques SCSI connectés à la carte 
CD (jusqu'à 7 unités) : disques durs, 
CD-RÔMS, disques amovibles, IOMEGA 
Bernoulli, streamer etc … 
+ Livré en standard sur toute la gamme 
SERIE 11, FaaasTROME gère 


HÇD Plus Série Il HCD Série I 













Emplacement 
pour un disque 
dur 3"1/2 


= Custom Chip 
GVP 


usqu'à 8 Mo de 
E ast Ram 


La nouvelle génération de contrôleurs SCSI 
avec extension mémoire pour A2000 
Les nouvelles cartes GVP HCD et HCD Plus Serie Il présentent 


les meilleures solutions pour étendre les possibilités de votre 
Amiga 2000, quelle que soit sa configuration. 


automatiquement les changements de 
cartouches et assure un fonctionnement 
plus souple des systèmes à disques 
amovibles. 

+ L'interface utilisateur de FAAASTROME 


est remarquablement intuitive. Elle permet: 


J le formatage et le partitionnement 
automatique de votre disque dur, ainsi 
que l'installation du système. 

J la création automatique d'une partition 
MS-Dos adressable par les cartes 

asserelles XT ou AT. 

J l'allocation des secteurs défectueux du 
disque dur. 

la configuration manuelle et la 
modification du "Rigid Disk Block" 
(RDB) pour des applications 

ie ières. 
. ea OBOOT directement sur une partition 


+ Respecte le protocole AUTOContig de 
l'Amiga. 

+ Supporte une configuration de 6 Mo pour 
l'utilisation d'une carte passerelle XTou AT. 

+ Coût: systématiquement inférieur à l'achat 
d'un disque dur SCSI et d'une extension 
mémoire séparés | . 


HCD SERIE Il 

La carte disque dur SCSI 

+ Caractéristiques identiques à la HCD Plus 
sans la possibilité d'extension de mémoire. 

+ Les HCD SERIE Il offrent donc des disques 
durs très performants supportés par une 
simplicité d'utilisation jamais égalée. Et 
ceci à partir de 4590 Frs TTC ! 


FAAASTROM : 

+ Le nouveau driver FAAASTROM® est 
compatible avec tous les précédents 
contrôleurs GVP: HC, HC+, SR. Il permet 
d'atteindre jusqu'à deux fois les 
performances actuelles de votre disque 
dur. L'instalation de FAAASTROME® ne 
nécessite pas de reformater votre disque. 

+ FaAASTROM® est disponible chez tous 
ARE CIS/GVP au prix de 390 Frs 


GARANTIE CIS: 

+ Les contrôleurs GVP HCD et HCD Plus 
Serie 11 sont livrés avec une garantie CIS 
de 2 ans. Les disques durs bénéficient 
d'une garantie constructeur de 1 an. 

+ Tous les manuels, ainsi que FAAASTROME 
sont francisés. 



























SCSI Times 


jen contrôleur SCSI, y comprl 


: ant votre anc Le 
En retournant VOIE © A2090A. vous POUVEZ : 


Commodore A2090 et 





e 2 Mo 


»xtensi smoire d _ 
une extension MS TTC et obtenir 


. RSS à 8 Mo) pour 2490 Frs 


>xtensi ) : res 
pes meilleures performances pour votre c q 
un € 2 Mo de RAM : 


contrôleur HO Fe déduit (livré sans disque dur) 
2490 Frs reprise ; 


rformances pour votre 


PE VA illeures pË £ 
. obtenir les meilleures f at futur de composants 


disque dur et préparer lac 
de mÉMOIre : Le 
on Frs T TC De A (livré sans disque dur) 
50 Frs TTC reprise de ° 4 
1250 Frs TTC ref 
i “avez pas besoin 
=. même si vous n’avez pas besc : 
inéficier, MÊME SI VO pas be _— 
| na mémoire, de la dernière technolog 
: « CSI : 
matière de contrôleur SCSI : 
ù oleur HCD : En 
#30 Frs TTC reprise déduite (livre sans disque dur) 
5 


vendeur CIS/GVP 
x contacter votre revendeur C IR l 

“hésitez pas à contacter VO enc SENS 
à ones nous au (16) 56 374 378 ROUE Se 
1e modalités précises de ce programme ct J 

HT 2 

Offres valables jusqu'au 31/12/1990, modifiable 
sans préavis. 


Les produits GVP sont distribués en France par CIS 
571 cours de la Libération 33400 Talence tel (16) 374 378 fax (16) 040 895 


Serie II, Faaastrom et GVP, CHIPak, Amiga et A2000 sont des marques déposées de respectivement Great Valley Products, CIS, Commodore-Amiga. 
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ETRANGER E D T 
PC NEWS 20 
MICROSCOPIE 22 


Chris Whittington le créateur de Chess Player 


Chers lecteurs et néanmoins clients vous venez de 


Kits et cartes... payer deux francs de plus votre magazine, pourquoi : 


REPORTAGE 31 
CES : Rien que pour vos jeux — La crise du Golf ? Laissons cet alibi aux pompistes. 
ANT N°16 33 — La désertification des forêts finlandaises ? 


— La raréfaction des calmars en mer de Chine ? 


| 


SHORT CIRCUIT 5 


DOMAINE 62 
Passer le mur du son 


— Les frais de manucure de la claviste ? 
— L'emménagement de notre secrétaire de rédaction 


dans son 280 m° place du Trocadéro ? 
Pro 24 sur Amiga 


ANIMATION Et bien oui, c'est pour toutes ces raisons (papier, encre, 
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compo, charges...) qu'il nous fallait trouver un franc de 
plus. Rappelons en effet que les NMPP (Nouvelles Mes- 
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38 sageries de la Presse Parisienne) retiennent cinquante 
P.A. LA pour cent du prix de vente. 
Ver: 72 
3D Professional : premières impressions Pour mémoire, sachez que le prix de vente de Commo- 
dore Revue est resté inchangé depuis son lancement. 
INFOGRAPHIE 74 Sans l'approuver, vous comprendrez cette nécessaire 
Le] 76 augmentation nous en sommes SÛIS. 


La typo de À à Z et ProPage : la mise en page 


Jean-Yves Primas 


LT. om, Chess Player 2150, Venu É > 
te y : Directeur de la Publication 


TT 87 
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MINITEL 36-15 1 
code CFDL ESPACE NORD - LA VILLETT 


LA MICRO VRAIMENT INDIVIDUELLE Vite ee à 


Boum & Bang RCS PARIS B 350 063 822 


SALON DE LA MICRO 


L'édition 1990 du Salon de la Micro se tiendra des 26 au 29 octobre prochains à l’Es- 
pace Nord de la Villette. Organisé par la société Monbuild SA, cette édition bénéficie 
DE d’une campagne promotionnelle d'une rare ampleur dans ce domaine : la presse, 
Commodore Revue, et plus généraliste (L'Etudiant), une campagne d'affichage dans 
les stations de métro et de bus parisiens, sur une durée totale de deux semaines, est 
COLOGNE prévue. Toujours dans Paris, l'annonce de la manifestation sera diffusée sur tous les 
journaux lumineux de la ville durant une semaine. 
Au niveau national, le partenariat avec la radio RFM assure une diffusion grand pu- 
blic de l’événement, notamment au travers de messages publicitaires mais aussi de 
flashes pendant les journaux. 
COMMODORE REVUE Enfin, le 36 15 code CFDL contient tous les renseignements indispensables, permet 
d'acheter ses places à l'avance à tarif préférentiel (33 F au lieu de 40 F) et propose 
de participer à un tirage au sort pour gagner un Amiga 500. 
AVION, HOTEL, SALON. Oh, j'allais oublier un dernier point, important quand même : Commodore Revue y 
Départ de Paris/Aéroport le : sera présent. Rendez-vous donc au stand. 


PRES NN EU ES EE TRE A RER PER 
Retour Paris/Aéroport.le : 


dimanche 11/11/90à 22 h 10 PYRAMIDE 


Tarifs : 3.300 F en single ; 

2.900 F 1/2 twin Nous saluons ici la naissance d'un nouveau confrère non pas spécialisé Amiga (rassurez- 
vous), mais se définissant lui-même comme “le magazine des carrières informatiques”. 
Au sommaire, enquêtes, interviews et offres d'emploi. Le numéro 1, daté de Septembre 
au 42.47.12.16 avant le 15/10/90. 1990, coûte 12 F. 

Pyramide, 114, avenue Charles-de-Gaulle, 92522 Neuilly-sur-Seine Cedex. 


cl 
Ne AMIGA 90 


organise un Voyage : 


Réservation auprès de : J.-Y. Primas 






















































“petites en pr TT ER U M D C A Ha D. —— 
—— Arandess en performances 


AO 10NS 4 PEN 
FONT LA RENTRÉE ET PRÉSENTENT 
TRUMPCARD Professional 
la STAR des contrôleurs disque dur SCSI Amiga 








La carte contrôleur SCSI pour Amiga la plus rapide du monde ! (transfère les 
données plus vite que son ombre...) (*) 


e Dperf?2 times supérieurs à 1 500 K/seconde. @e Permet à plusieurs ordinateurs de partager un même 
@ Capable de réaliser des animations en HAM à 25 disque dur. 
Eioe par seconde (PAL), 30 frames (NTSC) avec e Conçue pour tirer le maximum des cartes accélératri- 
> a à é : ces 68020 et 68030. 
e Conception NON-DMA, assurance d’aucun conflit ere 
avec l’overscan. e Déjà prête pour le 2.0. 
e Haut niveau d'intégration utilisant la technologie e Compatible avec les Amiga AS500 et les Amiga 
VSLI Gate Array, qui assure un haut niveau de A2000/A2500. 
fiabilité. 
e Est livrée avec le nouvel utilitaire IVS 2.0 (avec fenêtre e Et, toujours la seule carte contrôleur compatible 
d’aide et fenêtre graphique de partition). A-Max. 


En démonstration et en vente dans les PROFESSIONAL” boutiques. 


* Encore un Grand Merci à Lucky-Luke 


NE LV.S. est importé et distribué en France par BUS PLUS À 
41, rue Barrault - 75013 PARIS - Tél. : (1) 45 80 05 66 - Téléfax : (1) 45886382 = — 



























VIDEO PILOTE 





La société V3i annonce la nouvelle version du VIDEOPILOT, baptisée VIDEOPILOT V320, pour ce mois d'oc- 
tobre. La V320 reprend toutes les options de la V310 et offre en plus la gestion des effets spéciaux (gel en 
début et fin de séquence), l'appel d'une source extérieure (titreur, micro-ordinateur équipé d'un genlock 


etc.) un éditeur de textes pour repérer les plans en leur donnant un nom de code et les codes de télé- 


commande infra-rou- 
ge des plus grandes marques de magné- 
toscopes intégrés. Pour ceux qui se 
croieraient en train de lire le Coran ou 
la Torah, sâächez que VIDEO PILOT est 
un systeme de pilotage de magnétosco- 
pe par micro-ordinateur interposé pour 
peu que celui-ci dispose d’une interface 
RS-232. Un véritable banc de montage 
et d'animation vidéo, quoi. 
Le logiciel fourni, V3 Montage, dont la 
version Amiga adopte entierement la 
philosophie Intuition, permet de mémo- 
riser jusqu’à 1000 plans pouvant prove- 
nir de trois sources différentes, de les 
couper/coller pour créer des effets par- 
ticuliers (répétition de gestes, très en 
vogue actuellement dans les génériques 
d'émissions télévisées) etc., jusqu'à se 
constituer son véritable petit film. 
Pour plus de renseignements, n'hésitez 
pas à contacter la société : 
31 VidéoPilot, 130, rue du Maréchal- 
Foch, 67380 Lingolsheim. 
Tel. : (16) 88.76.94.26. 


L'AZPEDE O0. CR EAN 


L. 0 Li d 044 aie 























Il se nomme innocemment 500XP, offre 20 Mo de mémoire de masse au- 
toboot, est évidemment SCSI, permet l'addition de RAM jusqu'à 8Mo 
(chips de 265 Kbit DIP ou 1Mbit DIP ou ZIP), possède un “pass-through” 
sur le bus d'extension et un connecteur SCSlexterne. est déconnectable 
par simple interrupteur (tout en conservant la mémoire installée) et ne 
consomme que 4 watts, rendant inutile une alimentation propre (bien 
qu'il soit possible de lui en adjoindre une pour les configurations les 
plus fournies). “I”, c'est le nouveau disque dur Supra Drive pour Amiga 
500. Son prix de base aux Etats-Unis est de $679 avec 0,5 Mo de RAM 
installés, soit la bagatelle, si l’on prend le dollar à 6 F, de 4.074 F. En 
considérant qu'une fois l'Atlantique traversée, son prix aura quelque 


peu augmenté, on peut espérer le trouver chez nous pour la modique 


somme d'environ 5000 F. 


Supra Corporation, 1133 Commercial Way / Albany, OR 97321, USA. 














OUF, DU CALVA 


Une présentation de l'Amiga 3000 
avec son Workbench 2.0 et 
AmigaVision, animée par Benjamin 
Phister, Directeur Technique de 
Commodore France, est organisée 
par l’association OUF en association 
avec la cité Amiga du serveur téléma- 
tique CalvaCom, le 8 octobre à 
19 heures, au siège de OUF, 27, rue Bleuets, 75011 
Paris. Tel : (1) 47.83.20.30, demander Sylvie Prangère- 
Deydier pour avoir plus de renseignements. 


PREVIOUZES 


Chez Electronic Arts, on attend avec impatience 
Indianapolis 500, la simulation de course auto- 
mobile de l’année sur compatibles PC, ainsi que 
The Immortals, la dernière création de Will 
Harvey, déjà responsable des inoubliables Zany 
Golf et, plus ancien, de. Marble Madness. A ve- 
nir également, Power Monger, sous-titré “The 
Power : The Glory” (le pouvoir : la gloire) de 
l’équipe de dingues de chez BullFrog. 

Chez Accolade, Grand Prix Circuit, Fast Break, 
4th & Inches, BlueAngels et Stratego (tiré du jeu 
de société du même nom) sont attendus. A noter 
qu'Accolade a également obtenu les droits 
d’Elvira Maîtresse de la nuit, la dernière bombe 


NE 

























sexuelle idole des jeunes adolescents bouton- 
neux américains dont le dernier (et premier en 
même temps) film a fait un bide retentissant. En 
nous éloignant un peu de l’Amiga, on peut fina- 
lement relever qu’Accolade a signé un accord de 
licence pour le développement de ses meilleurs 
jeux sur les consoles NES de Nintendo, Genesis 
deSega et Turbo Grafx-16 de NEC. 

Beaucoup plus de détails sur toutes ces nouveau- 





MICROBOTICS 
(2/8 MO) 8-UPIDIP 
peuplée 2MO 3090F 
peuplée 4MO 4490F peu 
peuplée 6MO 5990F peuplée 2MO 
peuplée EMO 72907. Peuple VO 


MAST MINIMEGS 
peuplée 512K (A) .… 3230 F 
peuplée 1MO (A)... 3500 F 
peuplée 4MO peuplée 2MO (A) …. 4400 F 
mms MICROBOTICS= 
Edension 512K avec horloge et switch 560 F 


ns TRUMPCARD ns 
Carte contrôleur SCSI. + Vitesse de transfert mesurée à plus de 400 
KO/sec + Equipée de l'IVS SMARTBOOT. Permet l'Autoboot à froid 
de tous les disques durs. » Logiciel de formatage en «checklists. Trans 
forme la configuration en REVE 


ns TRUMPCARD A2000 mms 
Carte contrôleur disque dur SCSI 1850 F. 
Toutes les TRUMPCARDSs sont livrées avec les ROMs Autoboot et 
l'utilitaire de configuration TC UTILS 1.3) 

SYSTEMES CARTES DISQUE DUR SCSI TRUMPCARD 
CARTE CONTROLEUR TRUMPCARD SCSI ET DISQUE DUR 
SCSI PREFORMATE 


TRUMPCARD HC30 30 MO SEAGATE STI3SN (4üms 4750F 
TRUMPCARD HC40Q 40 MO QUANTUM PRODRIVE [19ms) 5750F 
TRUMPCARD HC48 48 MO SEAGATE STI57N.(28ms) 5750F 
TRUMPCARD HCS0 80 MO  SEAGATE STI77N (28 ms) 6290F 
TRUMPCARD HC30Q 80 MO QUANTUM PRODRIVE (19ms) 7900F 
TRUMPCARD HC100Q 100 MO CONNER CP3100 (25ms) 9600F 
DISQUES DURS AMOVIBLES EXTERNES SYQUEST 

INFINIT40S Ivré avec 2 cartouches 11450F 
DISQUES DURS AMOVIBLES INTERNE 

INFINT 40) livré avec 2 cartouches 8990F 
INFINIT40 DISK PACK (cartouthe 40 MO amovible! 850F 


ms TRUMPCARD 500 


Carte contrôleur disque dur SCSI, avec boîtier 
Toutes les TRUMPCARDS sont livrées avec les ROM AUTOBOOT et l'utilitaire 
de configuration TCUTILS 1 à 


TRUMPCARD 500/20 . 20 MO  SEAGATE STI35N (ms) 4990F 
TRUMPCARD 500/30 30 MO  SEAGATE STI38N (dms 5250F 
TRUMPCARD 500/40Q 40 MO QUANTUM PRODRIVE (19ms) 6150F 
TRUMPCARD 500/60 60 MO  SEAGATE STI77N (28 ms) 6790F 
TRUMPCARD 500/80Q 80 MO QUANTUM PRODRIVE {19ms) 8200F 
TRUMPCARD 500/100Q 100 MO  CONNER CP3100 (25ms) 99%0F 


IORDIC POWER DATA & ELECTRONICS 
(FREEZE-FRAME) 

REZ LE MAXIMUM DE VOTRE AMIGA 
Indispensable à tout programmeur (du débutant au chevronné) 
La Cartouche FREEZE-FRAME 
Simple à utiliser sur AMIGA A1000 - A500 - A2000 
Toutes les fonctions sont en ROM 
Rapide la cartouche n'a pas besoin de soft supplémentaire 
°Su amme de gel + Sound scanner pour rechercher et 
, Bahup 2 leurs F écouter les échantilons de son 

« Moniteur langage machine « Training Mode (ralentir le jeu). 

® Utitaire graphique (Grabber) ut. * Slide Show intégré 
sable avec tous les modes graphi- + Cheat mode (recherches de vies 
ques. Sélection de 1 à 6 bitplanes. infinies 

LA CARTOUCHE QUE VOUS ATTENDIEZ 








=== VOUS DIGITALISEZ, VOUS IMPRIMEZ ? ms 
IVS vous offre la solution 

PRINTERFACE est un second port parallèle (de sortie uniquement) 

PRINTERFACE 1050 F 


= VOUS OFFRE LE CHOIX 


EFFET LA FIABILITE DES 
siié 


Æ== GRANDES MARQUES 


=== AMIGA AUDIO DIGITIZER = 
CHOISSISSEZ ENTRE LA VERSION 
== MONO OU STEREO= 


Les deux digitaliseurs (samplers) Amiga vous offrent le meilleur rap- 
port qualité/prix 

La fréquence et la dimension de l'échantillon sont déterminées sim: 
plement par le logiciel que vous utilissez. Fonctionne avec Audiomaster 
1 & Il, Perfect Sound, Future Sound, ProSound, Datel sampler et 
Sonix, etc... Livré avec câble de connection et « Sound Workshop », 
Disquette DP. 

AUDIODIGITIZER MONO 345 F. 
AUDIODIGITIZER STEREO 495 F. 


ss S AMPLER MK2 = 


+ Le SAMPLER STEREO Amiga le PLUS RAPIDE (1 million d'échan 
tilons par seconde). + Des SUPER résultats avec CD AUDIO 
« Réglage du niveau d'entrée par BOUTON. + Seul SAMPLER Amiga 
équipé d'une sortie parallèle (passthrough). + Reste connecté même 
hors utilisation. + Livré avec câble, disquette. + En option adapta 
teur automatique d'impression Prix 560 F 


ns MINIAMP 3 
Lamplificateur compact stéréo 4 Watt par canal qui équipe le système 
Miniamp 5. Il est livré complet avec câbles et alimentation. Il fonc 
tionne avec vos propres haut-parleurs d'impédance 4-32 Ohms ou 
la plupart des écouteurs Prix 360 F. 


ns MINIAMP 4 ms 
Ensemble comprenant le Miniamp 3 et deux haut-parleurs coniques 
de 114°mm Prix 530 F. 


ns MINIAMP 5 ms 
Se compose d'un amplificateur 4 Watt par canal, est équipé d'une 
commande de réglage de volume. Il est livré complet avec câbles, 
alimentation et deux enceintes format bibliothèque, haute qualité, trois 
voies comprenant un tweeter, un sqwaker et un woofer 

Miniampsà vous offre la qualité ultime dans le domaine de la mini 
hi-fi, peut aussi être utilisé avec stéréo personnelle, cassetophone, cla 
viers, etc 895 F. 


MINI AMP 5 
ne 


MIDI 2 


mm INTERFACE MIDI 
INTERFACE MIDI 2 pour A2000/A500 et A1000 

Equipée d'une prise IN, d'une prise OUT ET D'UNE THROUGH et 
en plus OUT de deux prises qui peuvent être validées soit en OUT 
ou THROUGH par interrupteur 

La souplesse de votre interface en est grandement augmentée. 
Prix 510 F. 


æ= MOUSE MASTER (PRACTICAL SOLUTIONS) = 


Ne vous cassez plus la tête. [ i 
et ne cassez pas non plus ÿ 
votre Amiga 

ILexiste un moyen simple 
de passer de la souris au 
joystick. Une simple pression 
sur le commutateur suffit ! 
Prix 290 F. Fr 


æ SOURIS INFRA ROUGE (PRACTICAL SOLUTIONS) æ 
La souris sans cäble. À vous la liberté. Vous pouvez vous éloigner de 
votre Amiga et travailler à l'aise. 





La sounis la plus recherchée de France et d'ailleurs. 

PRIX 7170F 
mms CHANGE KICKSTART= 
Enfin il vous est possible de passer du Kickstart 1.2 au Kickstart L3en 
utilisant un commutateur, permet d'avoir les Kickstart 1.2 et 1,3 
installée dans votre ordinateur. Prix 290 F (sans ROM) 
mms BOOT SELECTORS= 
Vous choisissez de booter à partir de DFO/DF1 ou DFO/DF2 
Installation facile. Prix 125 F 






RE VENDEURS= 

PARIS ET RÉGION PARISIENNE @ AMLLE.(1l‘) e ATELIER NUMÉRIQUE (11') e RUN INFORMATIQUE (13:) e PHASE 

INFORMATIQUE (14°) e VIDEOSHOP (1°. 12’, 14') 

PROVINCE e (04) DIGNE POINT IMAGE e (06) NICE ASCI INFORMATIQUE e (13) MARSEILLE A.M.LE. INFOLOGS POINT 

IMAGE e (21) DIJON DIALOG INFORMATIQUE e (25) AUDINCOURT M.C.D. e (26)MONTELIMAR Ets VILLARD e (30) 

NIMES A3 INFO OCCASE e (31) TOULOUSE VOLUMM 35) RENNES MICRO C e (37) TOURS LEADER INFORMATIQUE 
38) GRENOBLE HELP INFORMATIQUE e (42) ST-ETIENNE CHEZ NATH JANAL e (42) ROANNE LA BOITE A IMAGE 


e (59) VILLENEUVE-D'ASCQ DIDITRONIX e (64) BAYONNE B.A.B. MICRO e (66) PERPIGNAN MICROVIDEO e (67) 
PETIT EVENU R STRASBOURG MICRO CENTER e (69) LYON Ets GELAIN e (69) St-Laurent-d'Agny RSD INFORMATIQUE e (71) CHALONS- 
sur-SAONE ESPACE PROGICIEL e (83) TOULON-LA-VALETTE PHONOLA e (85) LA ROCHE- | 
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Infogrames augmente son capital de 1,3 millions de 
francs, l’amenant ainsi à 20.000.000 de francs, grâce à 
l'intervention du personnel et d'investisseurs français et 
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News. ACIS 
= ms L'Alpha Club Infor- 


matique de Sarre- 
guemines, que doré- 
navant nous appelle- 
rons ACIS, aimerait 
bien faire savoir 
qu'il diffuse un cata- 
logue gratuit de disques du Domaine Pu- 
blic pour Amiga (démos, jeux, utilitaires, 
slides.. et les collections Fish, Amicus, 
TBAG...) et qu'il digitalise toute image 
dans toutes les résolutions de l'Amiga, 
grâce à son A2000 équipé de 5 Mo de 
RAM et de DigiView Gold et à sa caméra 
Panasonic ; les chefs-d'œuvres pouvant 
même être transférés sur bande vidéo 
VHS ou 8 mm. Voilà qui est fait. 
Alpha Club Informatique, Association 
Foyer Culturel, Monsieur Alain Gagliardi, 
3, rue Roth, 57200 Sarreguemines. 
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LE LIVRE DE DELUXE PAINT III 


Malgré toutes ses qualités, le logiciel de dessin de la société Electronic Arts souf- 
frait, jusqu’à aujourd’hui, d’une absence de notice francisée. Une absence qui se 
trouve désormais comblée par la parution du Livre de Deluxe Paint IT aux Edi- 
tions Micro Application. Plus qu'une simple traduction, le précieux volume offfre 
aux lecteurs un tas de petites astuces d'utilisation illustrant chaque fonction (op- 
timiser l’aérographe, l’action de la loupe, simuler des textures, sauvegarde d’une 
palette, etc.). La structure même du livre dénote une certaine harmonie par le 
biais d’une initiation fort judicieuse (la notice originale ne possède pas de fil 
conducteur aussi marqué). Le seul point noir de ce recueil se trouve dans le cha- 
pitre dédié à l'expression graphique. En voulant enseigner en sept pages (taille 
du chapitre) les rudiments et les techniques du dessin, les auteurs se noient dans 
des banalités peu édifiantes pour leur ouvrage. La parution de ce livre pose éga- 
lement un autre problème. En se reposant sur la législation française, il convient 
d'affirmer que la vente du logiciel Deluxe Paint II est illicite (aucune notice en 
langue française n'étant livrée avec ledit logiciel). Avec la venyne du livre de Mi- : 
cro Application la polémique ne risque-t-elle pas d'engendrer des situations as- 
sez cocasses ? En effet, quelle sera la réaction d’un revendeur face à la demande 
d'un client exigeant que lui soit remis gratuitement un exemplaire de ce texte en 
français pour l’achat d’une version du logiciel Deluxe Paint II ? N'hésitez pas à 
nous faire part de vos expériences. Quoiqu'il en soit, nous ne pouvons que félici- 
ter l'initiative prise par la société Micro Application. Un livre indispensable ! 
Le livre de Deluxe Paint IE, 145 F aux Editions MICRO APPLICATION 58, rue du 
Faubourg-Poissonnière, 75010 PARIS. 
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62, rue Gabriel Péri - 93200 Saint-Denis 
Tél: 42.43.22.78 — Fax: 42.43.92 70 
Métro Saint-Denis Basilique 

Du lundi au samedi de 9h à 19h 

Ouvert dimanche matin de 9h à 12h30 





PROMO DU MOIS 


Lecteurs externes complets 31/2 


CLLIACU UE TE 


Dans la limite des stocks disponibles 
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Star LC 10 
Star LC 10 couleur RS 
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\2 rachète votre A500 
our l'achat d’un A2000 aux 
meilleures conditions 









UNITES CENTRALES 


Amiga 500 

Amiga 500 écran 10845 SUPER 
Amiga 2000 pro 
Amiga 2000 écran 10845  N.C- 


OCCASIONS SUPER 
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révisées garanties 6 conditions de votre 
mois à des prix défiant Atari pour tout achat 
toute concurrence. d'un AMIGA 
Appelez-nous au 


42.43.22.78. 




































Disquettes 


$ Mans LEE 
FD. È UN E 
>) AVR 200.0, 








SON 





















NS 














ANTI-CLICK 
(Voir ANT p. 33) 


Vous avez dû vous en rendre compte, 
l’Amiga, en plus de ses 4 voies sonores 
et des ses 4.096 couleurs, sait aussi 
faire un bruit insoutenable avec son 
lecteur de disquettes. Résultat : le click- 
click perpétuel et assourdissant du lec- 
teur vous empêche de somnoler sur 
votre clavier. Power Computing propose 
une solution radicale : une petite carte 
qui viendra se placer sous votre Amiga 
500 et qui, pour 200 F, éliminera le 
bruit du lecteur de disquettes. 

Power Computing Ltd, 44a Stanley 
Street, Bedford MK41 7WR, UK. 


BOOTBLOCKER 
TUE LES VIRUS 


Bootblocker est un module venant se 
ficher sur le port du lecteur externe de 
l'Amiga (mais en offrant toujours la possi- 
bilité d'utiliser ce port pour un deuxième 
lecteur) et protégeant ainsi l'Amiga de la 
propagation des virus. Le boîtier dispose 
d'un interrupteur on/off. 150 F chez 
Datel Electronics, Govan Road, Fenton 
Industrial Estate, Fenton, Stoke-on- 
Trent ST4 2RS, UK. 

RD OS CT PR PRESS RTS] 


PUMP UP THE JAM 


MSC Technologies annonce la sortie d'un 
petit boîtier sur lequel viendront se ficher 
une souris et un joystick. Le boîtier, appe- 
lé JAM, permet de permuter facilement 
entre la souris et le joystick, ce qui évite 
bien des acrobaties lorsqu'il faut faire ceci 
manuellement sur un Amiga 500. 

Jam vous facilitera donc la vie 

MSC, 81 Croxteth Drive, Rainford, Her- 
seyside WA11 8LA, UK. 











SHADOW OF THE BEAST, LA SUITE 


La société Réflexions, créatrice de Shadow Of The Beast, l'avait juré, la première version 
du jeu devait être la dernière ; ceci parce que développer directement sur l’'Amiga, compte 
tenu du piratage, ne devenait plus lucratif. 

La menace ne semble pas avoir été mise à exécution puisqu'un deuxième volet aux tribu- 
lations de la bête vient d’être annoncé par Psygnosis. 

Le jeu semble continuer là où la première version s'était arrêtée. Seul changement : en 
retour au courage dont vous avez fait preuve dans le premier volet de Shadow of the 
Beast, les forces du mal vous ont rendu votre apparence humaine. Le héros est donc un 
hominidé cavernicole vêtu de son plus simple apparat. 

Le scénario a également changé, puisqu'il convient cette fois-ci que vous sauviez votre 
sœur de l'emprise du malin. Le fonctionnement du jeu reste cependant le même à la 
manière d'un beat & run classique. 

Les graphismes, pourtant soignés, n’ont pas fait l'unanimité de la critique, avant même la 
sortie du jeu. Leur qualité n'aurait aucun rapport avec celle de la première version. Les 
mécontents en ont pour preuve les différentes versions du jeu : Shadow of the Beast II 
sera, dès sa sortie, dispo- 
nible sur la plupart des 
machines du marché, ce qui 
en dit long sur son mode de 
programmation. 

Reste à espérer que cette 
deuxième version ne sera 
pas, à l'instar de la seconde 
version des films (cinéma), 
qu'une pâle imitation de 
l’originale.… 

Une bonne nouvelle, tout de 
même, un nouveau tee-shirt 
de Roger Dean (qui ?) sera 
distribué avec le logiciel. 


RENDEZ-VOUS 


The Computer Shopper Show, du 6 au 9 
Septembre 1990, Wembley Conference 
Center, London. Le salon s’articulera 
autour de trois activités: la musique, 
l'éducation, le professionnel. 


GREMLINS 2 


Avec le film, le jeu. Elite a racheté les 
droits d'adaptation du film Gremlins 2 à 
la Warner (mais où était donc passé 
Océan ?). Résultat : le jeu du film sera 





Shadow of the Beast 11 





CONNAISSEZ-VOUS 
PROTEXT ? 


La dernière version 5.0 du traitement de texte 
anglais Protext, peu connu -à tort- en France, 
est annoncée par sa société d'édition Arnor. La 
grande amélioration réside dans le fait 
qu'Arnor a enfin adopté le système des menus 
déroulants permettant d'utiliser sans efforts 
toutes les superbes fonctions que Protext offrait 
déjà sous une interface un peu plus rébarbati- 
ve. Parmi les nouvelles fonctionnalités, notons 
la possibilité d'ouvrir 36 fichiers à la fois, 
d'accéder au dictionnaire anglais de 120.000 
mots, d'utiliser le multi-colonnages ou les 27 
configurations de clavier (de l'Estonien à 
l'Espéranto). 

Protext vous coûtera 1.550 F chez Arnor, 611 
Lincoln Road, Peterborough, PE1 3HA, UK. 





bientôt sur vos moniteurs. Cette version 
ne pourra d’ailleurs être que meilleure ! 
Souvenez-vous de la première version 
soporiphique disponible il y a quelques 
années sur 8 bits. 




































TOP FIVE DEMOS 


Voici, de l'avis de la presse anglaise les meilleures 
démonstrations du mois dans le domaine public. 
1 - Rubadubdub 

2 - The Run 


3 - Predators Megademo 


[= 


h 


LI 
Par 
LATEX LATINE: 


4 - Theme Circle Muzax 


5 - Fraxion Horrorshow 























TABLETTE 
ECONOMIQUE 


HB Marketing au Royaume-Uni propose 
une nouvelle tablette graphique dont le 
prix ne devrait pas dépasser 1500 francs. 
Un tour de force puisque la qualité du 
produit avoisine celle des meilleures 
tablettes du marché. 

“Son prix et sa qualité en font la meilleure 
tablette du moment”, a affirmé le porte- 
parole de HB Marketing, “nous l'avons 
essayée avec bon nombre de logiciels et 
tout fonctionnait à merveille”. 





TOP TEN GAMES 


Comme chaque mois, voici le classe- 
ment des dix meilleurs jeux testés 
par la presse anglaise. 


1 - Champions of Krynn (Us Gold/SSI) 

2 - Super Grid Runner (Llamasoft) 

3 - Conquest of Camelot (Sierra-on-Line) 

4 - Escape From The Planet Of The Robot 
Monsters (SSI) 

5 - Kick Off II (Anco) 

6 - Resolution 101 (Millenium) 

7 - Combo Racer (Gremlin Graphics) 

8 - Rorke’s Drift (Impressions) 

9 - Strom Across Europe (Us Gold/SSI) 

(Activision) 








MAGELLAN, L'EXPERT 


Les logiciels professionnels ont fait souvent défaut à l'Amiga. Pour la première fois, 
une maison d'édition songe à éditer un programme professionnel dans un domaine 
pour lequel l’Amiga était fort dépourvu : les systèmes experts. Magellan est un géné- 
rateur de systèmes experts. Pour les néophytes rappelons qu'un système expert est 
un programme capable de simuler le cheminement de pensée d’un expert et d'arri- 
ver à des conclusions sensées. Le système expert se différencie des logiciels clas- 
siques par sa programmation “heuristique” et non “algorithmique”. En d'autres 
termes on programmera Magellan par le biais de règles et non d’algorithmes. Pre- 
nons un exemple : vous souhaitez créer un système expert capable de localiser la 
panne de votre voiture. Vous achetez donc Magellan ainsi qu’un quelconque livre de 
mécanique. Il suffit ensuite de rentrer au fur et à mesure de votre lecture, les règles 
que vous rencontrez dans le livre (par exemple “si le moteur chauffe, alors il 
manque du liquide de refroidissement”). Chacune de ces règles peut être ensuite 
pondérée d’un coefficient de probabilité. Lorsque le programme fonctionne Magellan 
saura lier toutes les règles et vous poser les questions adéquates (par exemple “est- 
ce que le moteur chauffe ?”) pour définir la cause de la panne. 


on/off et horloge. WTS Electronics Ltd, 
Chane End Lane, Luton, Beds LU4 8EZ, 
UK. Datel Electronics, Govan Road, Fen- 
ton Industrial Estate, Fenton,Stoke-on- 
Trent ST4 2RS, UK. 


WTS ET DATEL 
ELECTRONICS 
ECRASENT LES PRIX 


Jusqu'où montera donc le prix du 
pétrole et jusqu'où chutera donc le prix 
de l’extension mémoire ? WTS Electro- 


LE RETOUR 
DES CLASSIQUES 


Si vous êtes un nostalgique du temps où 


nics Ltd nous propose une extension 
mémoire de 512 Ko pour Amiga 500, 
avec interrupteur on/off et 12 mois de 


garantie au prix de 33 livres sterling 
(soit moins de 330F). Qui dit mieux ? 

Dans le même ordre d'idée, Datel Elec- 
tronics propose le Ram Master II, une 
extension de 1,5 mégaoctets pour votre 
Amiga 500, portant ainsi sa puissance à 
2 mégaoctets. Et ceci pour... 1.300 F 
seulement ! Livrée avec interrupteur 


des classiques tel que Donkey Kong 
régnaient en maître sur l'univers du jeu 
vidéo, “Mr DO ! Run Run” est un jeu pour 
vous. 

Electrocoin vous propose une version 
ajournée de cet excellent jeu d'arcade. Un 
vieux concept ? D'accord a reconnu Elec- 
trocoin, mais capable de retourner aux 
premières places du char des ventes de 
logiciels. 


A EN TEE LU MB Ta MONET RS DM" A | 
IMPRIMANTE ECOLOGIQUE 


Les Amigaphiles à l'âme écologique se voient désormais offrir, de l’autre côté de la 
Manche, toute une gamme de papier imprimante. The Standard Check Book Company, 
un très grand fabricant de matériel de bureau au Royaume-Uni propose donc CheckList, 
MultiList et SafeList, trois types de papier, tous constitués à 99 % de papier recyclé. De 
même la phase de blanchissage des feuilles s’est faite au peroxyde d'hydrogène au lieu de 
la chlorine, dérivé toxique du chlore. 

CheckList et MultiList coûtent 140 F (3.000 feuilles A4), et SafeList coûte 170 F Dispo- 
nibles au Royaume-Uni auprès de Action Computer Supplies, tél. : 19.44.800.333.333. 
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CALIGARI ARRIVE 


Devenu presque mythique dans le 
monde de l'Amiga, ce logiciel divin, 
dont tout le monde parle, mais que 
peu de personnes ont eu entre les 
mains, se voit enfin distribué à 
l'échelle mondiale. Octree Software 
Inc annonce donc la distribution à 
grande échelle de Caligari, un pro- 
gramme de création graphique 3D 
semblable à Sculpt Animate 4D. 

Caligari est rapide. Caligari est pré- 








cis : les objets peuvent être placés 
dans l’espace par le biais de leurs 


LE CONCOURS AMIGA 
WORLD 


Amiga World, la revue de référence 
aux Etats-Unis, lance un nouveau 
concours pour les mordus d’anima- 
tion. Les prix ne pourront pas vous 
décevoir : un Amiga 3000 et un gen- 
lock pour le gagnant toutes catégories. 
Trois prix spéciaux viendront récom- 
penser le meilleur scénario, la meilleu- 
re animation 2D et la meilleure anima- 
tion 3D. 

Les plus belles animations auront la 
chance d'être distribuées en cassette 
vidéo par Amiga World. Si vous ne 
gagnez pas, mais si votre animation 
est retenue pour figurer sur la casset- 
te, en plus de la gloire, vous obtien- 
drez 50 dollars comme lot de consola- 
tion. 

as de restriction quand au format des 
animations. Elles doivent simplement 
être envoyées sur disquette, accompa- 
gnée d’une notice pour sa mise en 
route. Aucune restriction sur la taille 
n'est en vigueur. 

Que les meilleurs d’entre vous se pré- 
cipitent donc. Envoyez vos œuvres à 
Lou Wallace, Animation Video 
Contest, Amiga World, 80 Elm Street, 
Peterborough, NH 03458, USA. 


Board de TrueVision. 





LE SERVICE D'ABORD 


Les personnes ayant acheté un Amiga 
aux Etats-Unis depuis le début de 
l’année 1990 pourront bénéficier de la 
nouvelle politique clients mise en place 
par Commodore US. Il leur est désor- 
mais possible d'accéder gratuitement à 
une hot-line 24 heures sur 24, destinée 
à résoudre leurs problèmes et à les 
aider pour la mise en place de leur 
machine. Les clients bénéficient d’autre 
part d’un service après vente exemplai- 
re. Si la nouvelle machine ne fonctionne 
pas, Commodore s'engage à venir la 
chercher sur place, la réparer et la 
ramener à son propriétaire dans les 
plus brefs délais, et cela sans aucun 
frais. 

Et si les filiales européennes décidaient 
d'en faire autant ? 











WALT DISNEY 


Consécration pour notre machine, puisque le Maître incontesté de l'animation a choisi 
l'Amiga pour développer un logiciel d'animation s'inspirant directement des tech- 
niques utilisées dans ses studios. Walt Disney annonce “The Animation Studio”, un 
logiciel à la portée des débutants, mais répondant également aux attentes des profes- 
sionnels. The Animation Studio permet de créer des séquences animées en couleurs et 
sonorisées. 

Parmi les innombrables fonctions retenons “l'exposure sheet” qui permet d’ordonner 
les images de n'importe quelle manière et de régler leur temps d'apparition à l'écran. 
Plusieurs outils permettent d'ajouter musiques et samples à la séquence animée, de 
colorier les images (4.096 couleurs), etc. Le logiciel est livré avec trois disquettes. Stu- 
dio Disk comprend une série de séquences animées à étudier ou à modifier, Morgue 
Disk est constituée d'animations tirées des plus grands films de Walt Disney, Demo 
Disk est une animation de longue durée réalisée avec The Animation Studio. A noter 
que le logiciel fonctionne sur un Amiga 500. 1 mégaoctet de mémoire, bien que non 
nécessaire, est cependant recommandé. Disney annonce, pour la sortie de ce logiciel, 
un concours pouvant vous faire gagner un voyage pour 4 personnes à Disney World. 
Walt Disney Computer Software Inc, 500 S Buena-Vista Street, Burbank, CA 91521, 
USA. Distribué par Titus 








coordonnées. L'image peut être calculée en 16 millions de couleurs sur écran Pal, NTSC 
ou sur format 8.000 x 8.000 pixels. Caligari est réaliste : les objets en 3D peuvent être 
animés, toutes sortes de textures, d’éclairages et d’algorithmes de lissage sont dispo- 
nibles. A noter que le logiciel est compatible avec les cartes graphiques Targa et Vista 


Octree Software Inc, 311 West 43rd Street, Suite 904, New York, NY 10036. 
EEE RE 


LOGICIELS POUR 
PROFESSEURS 


Instituteurs, enseignants ou correcteurs, 
gardez un fichier de vos élèves grâce à un 
logiciel spécialisé “EZ-Grade”. Pour 60 
dollars, le programme permet d'enregis- 
trer des informations sur chaque étudiant 
ainsi que ses notes. Il est également pos- 
sible d'imprimer ses moyennes, de com- 
parer ses résultats avec les mois précé- 
dents ou les autres élèves, d'afficher sa 
courbe de progression, etc. L'utilisateur 
peut également considérer sa classe 
comme un ensemble et la comparer à ses 
autres classes ou aux résultats des années 
passées. En tout plus de 200 fonctions de 
calcul, tri et classement. 

Integral Software, 2721 Embassy Row, 
Indianapolis, IN 46224, USA. 


NOUVEAUX 
INSTRUMENTS 


Blue Ribbon Backery annonce la sortie 
d'une disquette comprenant une centai- 
ne d'instruments (Acoustic Guitar, Doo 
Bell, Pipe Orgotron, WhaackDuh- 
Head...). Les samples, de grande qualité 
sont destinés à être utilisés avec Bars & 
Pipe, mais leur format les rendent com- 
patibles avec la plupart des logiciels de 
création musicale. 

Blue Ribbon Backery, 1248 Clairmont 
Road, Suite 3D, Decatur, GA30030, USA. 
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AMTRAC TRACKBALL 


Bienvenue à Amtrack le trackball de chez Micros- 
peed. Cette arme magique possède presque 
toutes les mêmes caractéristiques que notre bien 
connue souris, avec en plus quelques agréments 
servant à vous simplifier la vie ! Plus de déplace- 
ments sur le tapis souris, vous voulez aller à 
gauche, déplacez la “bille” vers la gauche, vous 
désirez aller à droite, pas de problème, déplacez 
la”bille” du trackball vers la droite, et ainsi de 


suite. Les boutons “cliquant” gauche et droit correspondent à ceux de 
notre bonne vieille souris ! Le bouton central lui permet de mémoriser 


la commande souhaitée (droite ou gauche) ; droit permet par exemple 
de garder le menu déroulant sans laisser le doigt posé en permanence 
sur le bouton. Bref, fini les mouvements amples qui vous donnaient 
l'air d’un chef d'orchestre ! Bien sûr le trackball s'adapte sur le port- 
joystick des Amiga 500, 1000, 2000, 2000HD, 2500 et 3000 ! 
Distribuée en France par MAD, 42, rue Lamartine, 75009 PARIS; 

Tél : 42.80.64.02, au prix de 790 F la bête. 


























ROBERT AND 
PARTNERS AGAIN 


Commodore France sera bientôt sur 
vos petits écrans ! Le film institution- 
nel (de la célèbre agence de publicité 
Robert and Partners) sera visible sur 
toutes les chaînes et comportera près 
de 150 spots de 30” du 3 octobre au 
30 Octobre aux horaires de grande 
écoute. Malheureusement réalisée 
non pas sur Amiga mais sur PC. 





ASCII Informatique, les 
pieds dans l’eau ! 


ASCII Informatique, sympathique société si- 
tuée à Nice spécialisée dans les micro-ordi- 
nateurs AMIGA, compatibles PCXT, PCAT, et 
la vente de tous périphériques informa- 
tiques, logiciels et consommables désirait se 
faire connaître , c'est maintenant chose fai- 
te. ASCII Informatique, ce n'est pas seule- 
ment la vente de matériels, mais également 
de services d’une part par des contrats de 
maintenance, d'entretien, d'assistance et de 
formation, d'autre part par des études de 
solutions informatiques et le développement 
d'applications spécialisées. Bref, qui que 
vous soyez, et surtout si vous avez envie de 
mêler informatique et liberté... 

ASCII Informatique, 10, rue de Lépante, 
06000 NICE.TéI : (16) 93.13.08.66. 








POUR COMMODORE AUSSI C'EST LA RENTREE ! 


L'Amiga School, c'est le nouveau package que nous propose la société Commodore 
France, et qui réunit dans un coffret attrayant un Amiga 500 (micro-processeur 68000, 


512 Ko de mémoire RAM, 1 lecteur de disquette 5”1/4, palette de 4096 couleurs, son 


ment de la créativité, de la 
réflexion stratégique. 
L'Amiga School est un com- 
plément très efficace au 
programme scolaire. L'Ami- 
ga School est disponible 
chez tous les distributeurs 
agréés Commodore au prix 
de 3.990 F TTC. 


stéréo, multitâches) et 6 logicie 
graphie mondiale, de la langu 


s à vocations complémentaires : apprentissage de la géo- 
e anglaise, initiation au traitement de texte, développe- 
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L'Amiga, tout l’Amiga, 
rien que I ‘Amiga 
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SCANER A4 200 DPI 4990 | DPAINT 3 899 GENLOCK GSTGOLD V GENERIC MASTER 890 
SCAN COULEUR JX10013000 | DIGI-PAINT 3 850 SP(FILTRE RVB ET Y-C) 6190 | PRO TITLER NC 

DIGIVIEW 4.0 Fr 1950-| MIXATOR 3650 VP(VIDEO PROCESSEUR) 6990 | PROVIDEO PLUS 2950 
PAINTJET COULEUR 15990 | ANIMATE 4D 4410 GST 2500 (RVB/SYNC. + PAL+ PV PLUS FONTS 1069 
NEC SILENT WRITER NC | TURBO SILVER 1479 Y-C + BETA)BROADCAST 18500 | FANTAVISION 535 
DIGIGOLD- RVB 2540 | INTERCHANGE NC EXISTE EN BETA ET Y-C ANIMAGIC 759 
F. FIXER + MULTI1422 8990 | CGFONTS 2180 GST GOLD PRO 7120 | DELUXE VIDEOIII 1090 
MONITEUR A1084 2500 | KARAFONTS 610 GST GOLD PRO Y-C 7600 | DELUXE PRODUCTIONS NC 
A2630/25Mhz/2Mo 12990 | CALLIGRAPHER 809 DIGIGOLD PRO 2950 | THE DIRECTOR 679 
CARTE 68020/2MEGS 9900 P.A.0. FB10 6035 | PAGE FLIPER FX 1290 
GVP - A3001 EXCELLENCE FR 1790 A2300 2590 | LCA NC 
68030/4MEGS 28 MhZ 19900 | CLIP ARTS 595 MAGNI NC | DPIII 899 
TABLETTE CRP A4 4600 | PRO DRAW 2.0 1790 MT 8 -PAL/SECAM/PAL 1980 | TV TEXTPRO NC 


TABLETTE CRP A3 8000 | PROFESSIONAL PAGE 4139 


Une Solution InfoGraphique: A2000/68020/DD40Mo 
+ A1084 + DeLuxePaint3 + Tablette CRP A4 


:27900Frs TTC 


PANASONIC MX10 NC ELAN PERFORMER 590 
Une Solution PackVideo: A500 + A1084 + A501 + 
DeLuxePaint3 + GST GOLD SP + DIGIVIEW 4.0 
-13990Frs TTC 


















PRIX DE RENTREE Tous les samedis de 9h30 à 12h 30 PORTES . 
55555557 OUVERTES A LA MUSIQUE-MIDI DEMO 


AMIGA 500 + Ext./Clock 512Kko 3890.00 NON-STOP 


AMIGA 2000 U.C. 1Mo RAM 7990.00 A EN | ADOMPSTER HAE 


C STUDIO 1169! 
A2620/14uHz 2Mégas DRAM 8990,00 MASTER S 330.00 É 169.00 

















MASTER SOUND 390,00 | BIG BAND 1430,00 
Dr T'S (KCS) MUSIC X 






1999,00 2560.00 







S +Clock + Ece Midi + Track24 
HDFRAME + QUANTUM 40MEGS  6190,00Frs 7290Frs TTC 


* P ti lables j ’à épui tock iquement 
romotions valables jusqu’à épuisement des stocks uniq LATTICE C 5.0 2439.00 AZTEC C 


PRIX INSTALLATION ET TEST COMPRIS DISCO SCOPIE 440.00 DEVPAC 2 690,00 
AREXX 379,00 | DOS-2-DOS 459,00 
QUATERBACK 550,00 | POWER WINDOWS 2.5 730,00 


PROMOTION EDUCATION NATIONALE AMOS 525.00 | ROM LIBS &DEVS 300.00 
PACK EDUCAMIGA °A2000 + A1084 + KIT PC XT RUE ne tee es 


HARDAWRE MANUAL 
11990 F < COLORIMAGE .390.00 ULTRACARD 























BON A RETOURNER A MAD (adresse ci-contre) CR27 que je règle Q par chèque ci-joint QG carte MAD 
NON an ere PRENOMEPE RER bleue N'IT1ITIIIIIIIIIIIII- : 
ADRESSE : Date d'expiration : 42, rue Lamartine 
nn EN A POP Signature: 75009 PARIS Q 

Ss| H ti i tes: Envoi express sous 48 heures pour tous produits en K 
Q Je désire commander l’une des promotions suivantes _ 48 781165 = 
—————————— Qu prix de —— Page réalisée sur Amiga 2000(COMMODORE). Propage  Métros : CADET 

AU PIX AE et le Scaner SHARP JX100.Illustrations non con- 
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: MreNosimprire é lots te prénom et le nom {séperés ’un espace) 2i- 
phise # 1n ligne sui vente en plaçant un cérectère ds retour char iot #7 


Sie-nom cein société et spécifié, il est imprimé £l Wrilehoy passe ile. 
ligue suivante-làenooreen-piegant-un<arsctère-de retour chariot 


=. Sinon, sucun-rem n'est imprimé-pas-plus qu'un-cerectérs-de.retour chariot. le 
nom de le rusest por otre imprimé et writeNow-pasze à le ligne sufrante—1à 
ercoreen-pleçart un carectère de retour chariot.e 


i 
} 
Î _#{©nouite, WriteNow-Imprimede-ville -un.vicguid -un2speoeet-le coée postal: | 
} puis passes le ligaesuwivante vis-unesrectère de retour chariot +7 il 
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y | 





























LE TOUR DES APPLICATIONS MAC 


Quel traitement de texte choisir ? Une question à laquelle vous, amigaphile igno- 
rant tout du monde Macintosh, ne saurez répondre. Pour vous aider à débrous- 
sailler le terrain, voici notre avis sur les meilleurs traitements de textes du Macinto- 
sh. Word s’est imposé au fil du temps comme le traitement de texte de référence. 
Pas de problème, il fonctionne sans efforts sur A-Max. Thesaurus, glossaire, in- 
dex, table des matières, possibilités sophistiquées de mise en page, en tout plus 





WriteNow, un traitement de texte de faible encombrement 


de 270 fonctions. rien ne manque à l'appel. 


Déjà présente sur l'Amiga, l'adaptation de WordPerfect pour le Macintosh ne se- 
rait pas, d’après les spécialistes, une réussite. Une nouvelle version, utilisant 
mieux l'interface du Mac serait en préparation. Affaire à suivre. 

MacWrite de Claris, glorieux ancêtre des traitements de textes sur Macintosh, a 
laissé la place à MacWrite Il. Attention, si les toutes premières versions de Mac- 
Write fonctionnent avec 512 Ko de mémoire sur l’Amiga, la toute dernière version 
de MacWite || vous demandera plus d’un mégaoctet de mémoire pour fonction- 
ner. Point fort de MacWrite || : une gestion remarquable du publipostage. Cette 
dernière version permet d’autre part d'ouvrir simultanément plusieurs fichiers. 
Nisus (Paragon Concept), Write Now (T-Maker) et Win Text (Winsoft) ont tous trois 
leurs spécificités. Si Nisus dispose d’une série de fonctionnalités introuvables chez 
ses confrères (fonction de presse-papier), Write Now est reconnu comme étant le 
traitement de texte le plus rapide : le changement de corps d'un texte de 100.000 
caractères s'opère en une trentaine de secondes. WriteNow ne prend d'autre part 
pas plus de 128 Ko, une aubaine pour les utilisateurs d'A-max pauvres en octets. 
Wintext dispose, quant à lui, de dictionnaires orthographiques et de règles de cé- 
sure en anglais, allemand, espagnol, suédois, danois, norvégien. 

À noter que des versions de démonstration de Nisus et WriteNow sont disponibles 


dans le domaine public. 


Mais vous avez peut-être également quelques scrupules à débourser de nouveau 
quelques milliers de francs pour obtenir un traitement de texte de qualité. 

Sachez donc qu'il existe des traitements de textes très bon marché, ou dispo- 
nibles dans le shareware. À titre d'exemple citons le TeachText distribué sur la dis- 
quette système de tous les Macintosh. Avec 23 Ko de mémoire, ce mini-traite- 
ment de texte vous proposera les fonctions de couper/coller/copier et 
l'impression: Dans le Shareware, nous vous conseillons JoliWrite, un programme 
français qui offre pour les 70 Ko de mémoire qu'il occupe une quantité étonnante 
d'outils : sauvegarde automatique, compte signe, recherche/remplacement, cou- 
per/coller, impression, etc. 


LANGAGES 


Les langages de program- 
mation fonctionnent sans 
trop de problèmes sur A- 
Max. Témoin le Basic et le 
Pascal qui ont su passer 
sans problèmes nos tests 
de compatibilité. La der- 
nière version du Pascal de 
Symantec, comme la ver- 
sion 4.0 du langage C est 
résolument orientée objet. 
D'une extrême conviviali- 
té, le logiciel instaure une 
nouvelle norme de pré- 
sentation des listings à 
l'écran : l'éditeur recon- 
naît les mots clés du lan- 
gage et les imprime en 
gras. Mieux encore, cer- 


taines erreurs de syntaxe 
décelées lors de la frappe 
sont signalées par un 
changement immédiat de 
police. D'une ergonomie 
exemplaire, Think Pascal 
offre un bon rapport quali- 
té/prix. du marché : 
1.990 F HT. Le logiciel est 
distribué par BR Publi- 
shing. 

RER RENE PSN 


LE NOUVEL ADN 


La dernière version de 
ADN Concept, la gestion 
de base de données dis 
tribuée en shareware pen- 
dant quelques temps, 
puis vendue au prix sym- 


bolique de 390 F, est an- 
noncée. Claude Colin, 
l'auteur, encouragé par le 
succès de la première 
version (soutenir le share- 
ware par des donations 
est donc utile) propose 
non pas une, mais trois 
nouvelles versions du lo- 
giciel qui seront commer- 
cialisées. ADN First, desti- 
né aux non-initiés qui 
n'utilisent pas l’environne- 
ment de programmation 
(690 F), ADN Basic pour 
les amateurs (1.490 F) et 
ADD Pro pour les déve- 
loppeurs (2.990 F). Cette 
dernière version dispose 
d'un type supplémentaire 
de fichiers, le type sé- 
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quentiel indexé permet- 
tant de gérer de très gros 
fichiers et de réaliser des 
applications multi-postes. 
Des procédures externes 
étendant les possibilités 
du logiciel sont également 
fournies ainsi qu’une cen- 
taine de programmes 
types (40 dans la version 
basic). La grande originali- 
té du logiciel réside dans 
la possibilité de couper/ 
coller entre les applica- 
tions du Mac (gra- 
phismes, langages, traite- 
ment de textes, etc.) et la 
base de données. Celle-ci 
peut donc comprendre 
des dessins, des listings, 
et des textes en prove- 
nance d'applications di- 
verses. 


A-MAX 
NOUVEAU EST 
ARRIVE 


L'émulateur Macintosh est 
sorti voilà plus d'un an. 
Très bien accueilli dans le 
monde de l'Amiga (l'exis- 
tence de cette rubrique en 
est d’ailleurs la preuve) le 
logiciel n'en présente pas 
moins quelques petits dé- 
fauts : compatibilité ca- 
pricieuse, pas de support 
disque dur... 
Entertainment Internatio- 
nal annonce la sortie non 
pas d'une mais de deux 
nouvelles versions d'A- 
max ! La version de base 
d'A-max Il, constituée 
d'un boîtier d'extension et 
d'un logiciel (comme le 
premier) est destinée aux 
possesseurs d'un Amiga 
500 ou d'un Amiga 1000. 
La version avancée, A- 
max Il Plus, est en 
d'autres termes, la ver- 
sion Amiga 2000 du logi- 
ciel. Celle-ci prend la for- 
me d'une carte classique 
qui viendra se ficher dans 
l'un des slots du 2000. 

À noter que pour les 
mêmes problèmes de co- 
pyright que la première 


lo 


Mac. 





version, des roms Macin- 
tosh seront nécessaires 
aux deux versions d'A- 
max Il. 

A-max | autorisera l'utili- 
sation d'un disque dur, et 
permettra également de 
partitionner un disque dur 
au double format Ami- 
ga/Macintosh. Ceci signi- 
fie que la plupart des logi- 
ciels professionnels (en 
particulier de PAO) néces- 
sitant d'être installés sur 
disque dur pour être cor- 
rectement utilisés, feront 
désormais partie du mon- 
de d'A-max. 

D'autre part la qualité de 
la compatibilité aurait été 
améliorée. Seule ombre 
au tableau : les logiciels 
protégés et les jeux fai- 
sant un appel abusif des 
routines musicales ou 
graphiques auront du mal 
à fonctionner. 

Les prix des upgrades ne 
Sont pas encore dispo- 
nibles, mais sachez ce- 
pendant qu'il vous sera 
possible, moyennant une 
somme modique, de tro- 
quer votre A-max ver- 
sion 1 contre A-max Il. 
Pour les nouveaux venus 
A-max Il pour A500 coû- 
tera 1.700 F sans les 
roms Macintosh, 2,700 F 
avec les roms. A-max || 
Plus pour A2000 coûtera 
2.500 F sans les roms et 
3.500 F avec les roms. 
Une révolution qui fera 
passer A-Max du produit 
réussi au produit très 
réussi ! 


LA GUERRE DES 
POLICES 


Adobe, leader mondial 
des fournisseurs de po- 
lices vectorielles sur Ma- 
cintosh voit sa suprématie 
contestée par Bitstream. 
Cette société vient de si- 
gner un accord avec 
Apple stipulant que les 
polices True Type qui se- 
ront livrées avec la septiè- 


me version du système 
Macintosh seront de 
conception  Bitstream. 
Celles-ci sont en fait équi- 
valentes aux fontes Ado- 
be classiques (Courrier, 
Symbole, Avant Garde, 
etc.). Bitstream prépare 
d'autre part une biblio- 
thèque de soixante fontes 
destinées à porter le coup 
de grâce à Adobe. Loin 
de ces considérations 
commerciales, certains 
graphistes s'amusent à 
diffuser dans le domaine 
public des fontes de leur 
cru, beaucoup plus origi- 
nales. Très difficile à trou- 
ver en France et même en 
Europe, il convenait de si- 
gnaler, qu'une société al- 
lemande s'est chargée de 
réunir ces fontes introu- 
vables et de les distri- 
buer : 

FontShop,  Motzstrasse 
58, D-1000, Berlin 30. 


SCULPT 3D 
ARRIVE ENFIN 


Pour votre culture, sachez 
que Sculpt 8D, le célèbre 
ogiciel de création gra- 
phique qui fait les beaux 
jours des graphistes sur 
Amiga, a trouvé un distri- 
buteur français pour sa 
version Macintosh. || s'a- 
git en fait de la société 
dessis, spécialiste des 
programmes de CAO/ 
DAO, qui distribue déjà In- 
cad et Power Draw pour 
e Macintosh. Sculpt 3D 
est disponible en version 
anglaise au prix de 
11.900 F hors taxes. Et 
Sculpt 4D n'est pas enco- 
re en vue. Moralité : mieux 
vaut continuer à utiliser ce 
logiciel sur Amiga. 


COMPLETE 
UNDELETE 


Complete Undelete est un 
utilitaire distribué par Cen- 
tral Soft et permettant de 











récupérer des fichiers ef- 
facés par le biais de la 
corbeille. 

Complete Undelete, après 
son installation, garde un 
registre de tous les fi- 
chiers qui ont été effacés 
ainsi que leurs adresses 
sur la disquette et le 
disque dur. Ceci lui per- 
mettra de récupérer des 
fichiers pour lesquels cer- 
tains des secteurs ont été 
réassignés à un autre 
programme sur la dis- 
quette. 

Dans tous les cas, une lis- 
te de tous les fichiers 
supprimés, classés selon 
des critères définis par 
l'utilisateur, reste dispo- 
nible à tout instant. 


| 
INSPIRATION 


Inspiration est un logiciel 
permettant de créer des 
diagrammes pour des 
présentations où pour une 
gestion plus claire de vos 
propres projets ou idées. 
L'écran principal affiche 
un tableau composé de 
cellules dotées d'une pa- 
lette d'outils et d'une 
case “Idée Principale”. 

Le principe est que 
chaque cellule comporte 
un “concept clé” et se re- 
lie aux autres par une 
droite ou des flèches. Le 
développement du 
“concept clé” peut ensuite 
être accessible en cli- 
quant sur la cellule cor- 
respondante. Un texte de 
deux pages peut venir ali- 
menter ce développe- 
ment. À noter que des 
“sous-cellules” peuvent 
être créées et que de 
nouvelles notes peuvent 
leur être associées. 

Le logiciel dispose égale- 
ment d'outils graphiques 
permettant d'enrichir la 
présentation visuelle du 
diagramme. 

Les diagrammes pourront 
ensuite être enregistrés au 
format Pict, ce qui permet 
de les insérer sans diffi- 


cuités dans les pro- 
grammes de dessin et de 
mise en page. D'autre 
part les notes sont expor- 
tables/importables aux 
formats Text, Word 3 et 4, 
MacWrite, More et aussi 
Think Thank. Distribué par 
Computer Bench. 


ps | 
SANS FAUTES 


ACI propose un nouveau 
correcteur orthographique 
en français. 350.000 mots 
sont ainsi regroupés sur 
les 200 Ko du logiciel. 
“Sans faute” repère ins- 
tantanément les substitu- 
tions de lettres, les traits 
d'union manquants ou 
abusifs, les permutations 
de lettres, les accents ou- 
bliés, les majuscules para- 
sites, les espaces omis, 
etc. Signalons en outre 
que le dictionnaire peut 







































se compose autour. 


ë fette 


AX 


être consulté mot par 
mot. Celui-ci est capable 
de reconnaître tous les 
verbes conjugués à tous 
les temps, ainsi que les 
pluriels. En cas de non-re- 
connaissance d'un mot, 
une exploration automa- 
tique des mots voisins est 
disponible. Le logiciel res- 
te ouvert aux change- 
ments de la langue puis- 
qu'il reste possible de 
créer des lexiques pour 
les mots spécialisés ou 
nouveaux. 


a | 
DIRECTORY 


Directory est un logiciel 
qui cataloguera vos dis- 
quettes au fur et à mesure 
de leur insertion dans le 
lecteur. Toutes les réfé- 
rences des fichiers seront 
sauvegardées et la liste 
totale des logiciels sera 
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# Fichier Edition Présentation Rangement 


Disque dur's Deleted Fites 


DK © Uhen Deleted (Name 

T 15/06/90 9:5512 Chicago 
15/06/90 9:55:12 B&W Movie Show 
15/06/90 955:12 Face Kit 
15/06/90 93:55:11 Animals 

30 Apple 

Visuatization 
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15/06/90 9:55:11 
15/06/29 9:50 21 


Status: Completely Over written 
Original Size: 196 sectors (98K) 
Mr g Sectors: 19% Remaming:0Æ 


"Complete Undelete" le programme fournit la liste des fichiers supprimés ainsi que l'état de chacun 


d'entre eux. 


visible sous forme d'icô- 
nes. À l'instar du finder, il 
vous sera possible de vi- 
sualiser vos fichiers par 
petites icônes, icônes, 
noms, date, taille, etc. 
Impression, présentation 
et filtres permettent no- 
tamment de n'imprimer 
que le type de fichier sou- 
haité. 

Logiciel Seagull, 500 F 
environ. 


RRRRRSRS 
QUELQUES JEUX 


Beaucoup plus sobres 
que leurs homonymes sur 
Amiga, mais non moins 
intéressants, le Macintosh 
dispose aussi d'une gam- 
me de logiciels ludiques 
acceptés par A-Max. 

Commençons par Mac 
Golf, un logiciel qui, vous 
l'aurez deviné, vous fait 
connaître tous les greens 


LA GAMME DESK 


américains. Le logiciel est 
composé d'une vue en 
trois dimensions du ter- 
rain et d'une carte du par- 
cours. Vent, pente, arbres 
sont à prendre en consi- 
dération pour le choix de 
votre club, de la direction, 
et de la force avec laquel- 
le vous allez frapper la 
balle. Une multitude d'op- 
tions rendent ce jeu très 
agréable, et saura récon- 
cilier ceux qui ont toujours 
pensé que le Macintosh 
n'était qu'une machine de 
bureau. 


Côté déceptions, signa- 
lons Dark Castle, Shuffle- 
puck Cafe et Winter 
Games (Epyx) qui n'ont 
pas supporté la compati- 
bilité A-Max. 

Le domaine Public regor- 
ge également de bons 
jeux : nous en avons tes- 
té une dizaine pour vous 
ce mois-ci. 


Zedcor propose une série de logiciels accessibles 
par le menu Pomme. Ces logiciels, outre une com- 
patibilité des fichiers, ont pour point commun leur 
nom générique “Desk” suivi d'un suffixe qui désigne 
le type du logiciel (Calc pour le tableur, Write pour le 
traitement de texte, Paint et Draw pour les logiciels 
de dessin, Com pour le logiciel de communication, 
Secretary pour l'agenda informatique). DeskCalc est 
donc un tableur très convivial d'une dimension de 
2.040 lignes sur 1.000 colonnes. Formules, opéra- 
teurs logiques et fonctions statistiques et tempo- 
relles sont accessibles. Chaque cellule peut être for- 
matée (fonte, épaisseur, taille de la fonte, etc). Huit 
types de graphes sont disponibles, le calcul des 
échelles se faisant automatiquement. DeskCom est 


le logiciel de communication de la série de Zedcor. L'utilité d'un tel logiciel peut se justifier sur A-max, puisque 
celui-ci accepte les modems et est compatible avec la plupart des logiciels de communication. DeskCom permet 
d'effectuer les opérations courantes liées à ce périphérique, par exemple recevoir un texte d’un autre ordinateur. 
Le logiciel tient à la disposition de l'utilisateur le répertoire des 10 numéros les plus utilisés. 

DeskDraw et DeskPaint ressemblent à leurs homologues MacDraw et MacPaint, Ceux-ci offrent des outils clas- 
siques de dessin et de mise en page : crayon, gomme, pinceau, fusain, estomper, agrandir, incliner, déformer, 
mettre en perspective, inverser, éclaircir, etc. Les documents peuvent être sauvegardés au format MacPaint, 
Picti ou Pict2 et TIFF (compressé ou non). À noter que la taille d'un document avec DeskPaint n'est limitée que 
par l'espace disponible sur un disque. Desksecretary joue le rôle d'aide-mémoire. Quand une date, l'objet de 
l'échéance et une periodicité éventuelle lui ont été indiqués, DeskSecretary fait apparaître une nouvelle fenêtre de 
message le jour voulu. Deskwrite, pour finir, est un traitement de texte aux fonctionnalités classiques. Le logiciel 
offre cependant une particularité : une page est dissociée sur deux couches. La première est le fond de page et 
la deuxième est le texte lui-même. Le fond de page comprend les en-têtes, les pieds de pages, les motifs de dé- 
coration. |l est possible d'en considérer un comme modèle pour toutes les pages, ou d'en créer un différent pour 
chaque page. Les fichiers de DeskDraw ou DeskPaint peuvent être intégrés au document. 












Billard Parlour (The Reed 
Institute) est un jeu de 
billard, vous permettant 
de jouer indifféremment 
au billard français ou 
américain, Toutes les 
règles, et les variantes du 
jeu sont accessibles à tra- 
vers les menus. À noter 
que l’Amiga peut prendre 
la place d'un quelconque 
adversaire. 

Third Dimension et Mas- 
tercode (Think Educatio- 
nal Software) sont respec- 
tivement un jeu de 
tic-tac-toc en trois dimen- 
sions et un Mastermind. 
Crystal Quest (Green Inc) 
et Mac Bugs (Cware 
Corp) sont des jeux d'ar- 
cade faisant appel au 
même concept. Vous êtes 
un petit personnage au 
milieu de l'écran enfermé 
dans un champ de mines. 
Il vous faudra éliminer 
toutes sortes  d'as- 
saillants, sans toucher les 
mines, afin d'accéder au 
niveau suivant. 

Lago (Mindscape Softwa- 
re) n'est autre qu'un re- 
versi de qualité, ayant 
comme option un damier 
de 16 x 16 cases. Le ni- 
veau le plus avancé reste 
très difficile à battre. 
Backgammon  (Solosoft) 
est l'adaptation sur Mac 
du jeu de même nom. On 
regrettera cependant un 
niveau de jeu assez faible, 
Finissons par les clas- 
siques : Missile (de R. 
Mufano) est un jeu ayant 
eu son heure de gloire sur 
les machines 8 bits. Il 
s'agit de protéger vos 6 
bases des rayons, plus ou 
moins denses selon le ni- 
veau, envoyés par l'enne- 
mi. Enfin Brickles (de K. 
Winograd) est un casse- 
brique classique. 

Tous ces jeux sont dispo- 
nibles chez vos reven- 
deurs habituels de domai- 
ne public Mac. Essayez 
également le Club PoM : 
54, rue Roger-Salengro, 
67710 Courrières. 
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AMIGA, 


AI UN AMI DANS 
L'INFORMATIQUE 










M Amiga, c’est vraiment quel- 


qu’un de très ouvert. Avec lui, 


is # le dialogue s’ins- 
7 taure très vite; une 





souris, une disquette et c’est parti. Amiga a forcément 


des points communs avec vous. La musique, les jeux, le 
dessin, la vidéo, le plaisir d'apprendre. Il vous ouvre 
les portes d’un monde dont nul ne connaît précisément 
les limites. Plusieurs millions d'initiés ont déjà choisi 
Amiga pour ami. L'Amiga 500 est le spécialiste des loi- 
sirs et de l’éducatif. Il a aussi un grand frère, Amiga 
2000, qui en plus de tous les talents du petit, excelle 
dans la bureautique, les usages professionnels et peut, 
par adjonction de cartes passerelles, devenir entière- 
ment compatible PC. Alors, qu’attendez-vous pour les 
rencontrer ? 


Pour tout renseignement, tapez 36 14 Code Commodore. 


Commodore 


ms Ci ELICITE es 


[PC 


Galles Le ile 1) 





OCTOBRE 90 








UNE AIDE GRAPHIQUE A LA DECISION 





LOGI.SA 


TABLEAU DE BORD 
SYNTHESE MENSUELLE 


NOVEMBRE 92 
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DHG5 de la société ADDE constitue un outil idéal pour le décideur souhaitant bénéfi- 
cier d’un tableau de bord multi-graphiques sans besoin de manipulation. Ce tableau 
de bord lui permettra d'un seul coup d'œil de prendre le pouls de son entreprise. L'uti- 
lisateur pourra facilement mettre à jour les données de ce tableau grâce à une ergono- 
mie WindowsLike. DHG5 est doté de fonctionnalités originales, telles qu'une program- 
mation automatique, un éditeur de macro-commandes, des planches multi-graphiques 
visualisables directement sur l'écran, des fonctions de test avec une représentation 
modifiable. || permet des importations de données à partir d'autres logiciels, tableurs 


ou SGBD. 


Ce logiciel comblera à la fois les néophytes et les utilisateurs avertis en permettant soit 
l'usage de menus déroulants, soit l’utilisation de 300 macro-commandes. 
Iles livré avec Addessin, un utilitaire destiné à réaliser rapidement des schémas et 
des logos en vue de les incruster dans les tableaux de bord. Il est accompagné d'une 
bibliothèque de 95 symboles et logos. Il est disponible pour 7.500 F HT. 


ADDE - 17, rue Louise-Michel - 


BP 29 - 92301 LEVALLOIS-PERRET 


*LES NOUVEAUTES D’AB SOFT* 


DES COPIES 
RAPIDES 


Avec le Duplicator Toolkit 
de Copy Technologies, 
AB Soft introduit en Fran- 
ce un logiciel capable de 
transformer n'importe 
quel PC en machine à du- 
pliquer. Ce logiciel cumule 
les fonctions de duplica- 
tion, de formatage, de 
comparaison et de vérifi- 
cateur de disquettes. || 
est capable de dupliquer 
une disquette en 20 se- 


condes, là où le Dos et sa 
commande diskcopy de- 
mande plus d'une minute. 
Pour la duplication, il suffit 
de charger le master soit 
en mémoire vive soit sur 
le disque dur et de le re- 
copier Sur une où plu- 
sieurs disquettes vierges. 
De plus, Duplicator Toolkit 
répertorie, gère et stocke 
automatiquement les 
masters sur le disque dur. 
Grâce à sa gestion simul- 
tanée des doubles lec- 
teurs, il évite les temps 
morts. Pendant qu'il du- 


plique sur un lecteur, l'uti- 
lisateur peut installer une 
nouvelle disquette dans 
l'autre lecteur de façon à 
ce que le logiciel effectue 
une autre copie à la suite. 
IL comprend également 
une fonction de formatage 
rapide ainsi que la possi- 
bilité, sans ralentir la du- 
plication, d'éditer des éti- 
quettes pour chaque dis- 
quette  dupliquée en 
incrémentant automati- 
quement les numéros de 
séries sur les étiquettes. 

Ce logiciel possède diffé- 
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rentes fonctions de vérifi- 
cation de la qualité des 
duplications. Il supporte 
les formats de disquettes 
860 Ko et 1,2 Mo en 
5"1/4, 720 Ko et 1,44 Mo 
en 31/2. 

The Duplikator Toolkit est 
destiné aux duplications 
en quantité, il intéressera 
donc, les grands comp- 
tes, pour diffuser des in- 
formations sur grandes 
échelles, ou les SSII, pour 
leurs applications. Il est 
disponible en français au 
prix de 980 F HT. 


POUR 10 KO, 
C'EST DANS 
LA BOITE 


La société IDE DATA et 
son distributeur exclusif 
en France, ABSoft pré- 
sentent un nouveau pro- 
duit de la gamme Graph- 
in-the-Box, Graph-in-the- 
Box Executive. C'est un 
grapheur résidant qui 
ouvre l'accès à un large 
éventail de graphes aussi 
bien scientifiques qu'éco- 
nomiques. || capture les 
données directement à 
l'écran sur tous les logi- 
ciels en mode texte et les 
transforme en graphiques 
sans sortir de l'applica- 
tion. Les utilisateurs peu- 
vent ainsi illustrer facile- 
ment et rapidement leurs 
rapports ou leurs présen- 
tations. || ne prend que 10 
Ko de mémoire vive et 
supporte la mémoire 
EMS. Il dispose de 16 
types de graphiques 
scientifiques, 11 pour les 
graphismes de gestion et 
peut lire et sauvegarder 
se les formats ASCII et 
IF. 


LA CHASSE AUX 
VIRUS 


AB Soft propose égale- 
ment de nous protéger 
des petites bêtes qui pro- 


(20) 





lifèrent dans nos installa- 
tions et qui peuvent rédui- 
re à néant, des heures, 
des mois, voire des an- 
nées d'efforts. Pour cela, 
elle distribue le program- 
me anti-virus PC-Cillin de 
la société américaine 
Trend Micro Device. Il est 
constitué à la fois d’une 
partie matérielle et d’une 
partie logicielle et garantit 
cinq niveaux de protec- 
tion: prévention, détec- 
tion, quarantaine, auto- 
immunité et rétablisse- 
ment des données vitales 
du disque dur. 

Sa partie matérielle se 
compose d'un boîtier ex- 
terne connecté au port 
imprimante, doté de mé- 
moire EEPROM, qui sau- 
vegarde les données vi- 
tales de votre dur, comme 
le secteur boot, la table 
des partitions. Ce boîtier 
permet également de véri- 
fier l'intégrité du logiciel 
lui-même (quoi de plus 
navrant qu'un anti-virus 
vérolé !). 

Côté logiciel, l'accent est 
mis sur la protection des 
fichiers sur supports ma- 
gnétiques et le contenu 
de la mémoire. 

Un utilitaire de protection 


dispose d'une banque de 
données sur tous les 
schémas d'attaque des 
virus, à l'installation, il re- 
père et compare les éven- 
tuels virus. || peut égale- 
ment décontaminer les fi- 
chiers importants sans 
détruire les données. 

Dès la mise sous tension 
de l'ordinateur un filtre de 
protection est chargé en 
mémoire et bloque les 
chemins d'accès des vi- 
rus. La fonction quarantai- 
ne permet de se connec- 
ter aux réseaux, aux ser- 
veurs télématiques ou 
même de copier une dis- 
quette sur disque dur en 
toute sécurité, en blo- 
quant le transfert et en 
analysant les données im- 
portées afin de s'assurer 
qu'elles ne sont pas 
contaminées. Si ces pro- 
cédures peuvent énerver 
les champions du trans- 
fert de données à vitesse 
grand V, on peut tout de 
même rappeler que si “le 
temps, c’est de l'argent” ; 
“la sécurité n'a pas de 
prix” ou alors 1.480 F HT 
en version française. 

AB Soft 

27, rue de Montévidéo 
75116 PARIS 


*LE SPECTACLE CONTINUE* 














DBASE PLUS LOIN 


La nouvelle version de dBase IV, le SGBD d'Ashton- 
Tate, est disponible en français. Il s'agit de la version 
1.1. Moins gourmande en mémoire grâce à l'adjonction 
du concept Dynamic Memory Management System 
(DMMS), elle peut maintenant réaliser des applications 
lourdes en réseau local, Ce concept a également per- 
mis d'accroître la rapidité du logiciel en réduisant les 
accès disque. Pour augmenter la vitesse de ces accès, 
dBase |V 1.1 est d’ailleurs livré avec un utilitaire prévu à 
cet effet. Outre ces améliorations, cette version ajoute 
de nouvelles commandes à son langage. Il est commer- 
cialisé par la Commande Electronique. Pour les utilisa- 
teurs des versions précédentes l'échange coûtera 
200 F TTC pour Dbase IV 1.0 et 3.000 F TTC pour Dba- 


se {Il +. 


LA COMMANDE ELECTRONIQUE - DOUAINS 
BP 62 - 27120 PACY-SUR-EURE 


HARVARD 
EN FRANÇAIS 


Harvard Graphique 2.3 de 
la société Software Publi- 
shing Corporation sera 
disponible dans le courant 
du mois d'octobre. Il est 
distribué en France par 
ISE-Cegos. Harvard Gra- 
phique est un logiciel de 
présentation et de gra- 
phismes d'affaire et in- 
tègre désormais Draw 
Partner et Designer Galle- 
ries qui étaient auparavant 
deux modules séparés du 
logiciel. Draw partner est 
un logiciel de dessin per- 
mettant d'améliorer les 
graphismes choisis par 
l'utilisateur et cela sans 
sortir de l'application. 

La version 2.3 possède 
de nouvelles fonctions 
comme Hypershow, qui 
permet de faire des 
présentations d'écran 
sans forcément suivre 
l'ordre établi au départ. 
L'utilisateur peut ainsi ac- 
tiver ou non de nouveaux 
écrans contenant des in- 
formations sur le sujet dé- 
crit en fonction de son au- 
ditoire. || dispose aussi de 
Chart Gallery donnant le 
choix entre les divers 
types de graphismes pré- 
définis. 

Le Screen Show Projector 
permet de présenter des 
diaporamas sans avoir à 
charger le logiciel com- 
plet. 

Grâce à ses liens dyna- 
miques avec des tableurs 





comme Lotus 1-2-3 ou 
Microsoft Excel, on peut 
réaliser directement la 
mise à jour des visualisa- 
tions d'informations ou in- 
tégrer dans les présenta- 
tions des images ou des 
écrans capturés au format 
PCX. 

ll a été optimisé de façon 
à se satisfaire de 420 Ko 
de mémoire vive et possè- 
de de plus un didacticiel 
permettant un apprentis- 
sage rapide du logiciel. 
Harvard Graphique 2.8 
est disponible en version 
monoposte pour 4.950 F 
HT, en version réseau, le 
poste serveur 6.250 F HT, 
le pack d'un poste sup- 
plémentaire 3.700 F HT et 
le pack de 5 postes sup- 
plémentaires 18.500 F HT. 
Pour les utilisateurs de la 
version 2.1, la mise à jour 
est de 750F HT. 
ISE-Cegos 

Tour Amboise 

204, Rond-Point du Pont- 
de-Sèvres 

92516 BOULOGNE Cedex 
RESESSRSR ERRRESU 


PRESENTATION 
SOUS WINDOWS 


FRAME enrichit sa gam- 
me de produits sous Win- 
dows en devenant le dis- 
tributeur exclusif pour la 
France des produits Ze- 
nographics. Les deux pre- 
miers au catalogue sont 
Pixie 2.0 et Superprint 
1.0. Le premier est un lo- 
giciel de présentation. 
Connecté à un rétro-pro- 


jecteur, l'ordinateur peut 
ainsi enchaîner manuelle- 
ment ou automatiquement 
des scénarios de présen- 
tations créés à l'avance. 
Ces présentations peu- 
vent également être impri- 
mées sur papier où sur 
transparent. Un format 
24 x 36 permet même de 
réaliser des diapositives 
directement ou par l'inter- 
médiaire d'un centre de 
traitement spécialisé. 
Superprint est un logiciel 
accélérateur d'impression 
pour les logiciels qui évo- 
luent sous windows. || est 
composé de trois mo- 
dules SuperDriver, l'accé- 
lérateur ; SuperQueue, qui 
mémorise le document à 
imprimer et rend ainsi plus 
rapidement la main à l'uti- 
lisateur et SuperText un 
générateur de fontes à 
"écran, qui permet de voir 
en WYSIWYG n'importe 
quel caractère, corps, po- 
ice et style tel qu'il sera à 
impression. Il est livré 
avec 21 polices mesu- 
rables et fonctionne avec 
toutes les imprimantes 
laser compatibles HP et 
es imprimantes HP Paint- 
jet et HP Deskjet. 

FRAME 

32 bis, rue Victor-Hugo 
92800 PUTEAUX 


EEE SEE 
DE 9 A 24 





Après avoir lancé la 
120 D+, une imprimante 
matricielle 9 aiguilles en- 
trée de gamme (version 
améliorée de la 120 D qui 
existe, elle, depuis quatre 
ans), Citizen s'attaque 
maintenant, toujours en 
suivant la même optique, 
au marché des 24 ai- 
guilles. Voici donc la peti- 
te dernière la 124 D. C'est 
une imprimante 80 co- 
onnes, dotée d’une vites- 
se de 120 cps en mode 
isting et de 40 cps en 
qualité courrier. Elle émule 
e standard Epson LO, 
BM Proprinter et la réso- 
ution graphique NEC 
860 x 360 dpi. Elle possè- 
de trois polices de carac- 
tères résidantes. 

Fabriquée au Royaume- 
Uni, elle sera commerciali- 
sée en France par Omni- 
ogic au prix de 3.250 F 
HT, avec bien sûr une ga- 
rantie de deux ans, espé- 
rant ainsi récolter un suc- 
cès comparable à celui de 
sa petite sœur. || est en 
effet de plus en plus né- 
cessaire de posséder une 
imprimante 24 aiguilles 
dès que l'on cherche à 
obtenir un résultat net, ne 
serait-ce que pour le 
courrier. Or les impri- 
mantes 24 aiguilles sont 





encore considérées par 
l'utilisateur moyen comme 
un luxe. Avec l’arrivée de 
cette imprimante entrée 
de gamme, les 24 ai- 
güilles sont enfin à la por- 
tée de toutes les bourses. 
OMNILOGIC 

11, rue de Cambrai 
Bat.028 - 75019 PARIS 


UNE ASSOCIATION 
DE CHOC 


Une nouvelle association 
loi 1901 est née dans le 
monde de la Micro-infor- 
matique française. Son 
nom l'AFEL (Association 
Française des Editeurs de 
Logiciels micro-informa- 
tiques). Elle regroupe 
d'importants respon- 
sables de sociétés infor- 
matiques, comme ACI, Al- 
dus, Aware, Hâtier Logi- 
ciels, IS2, La Commande 
Electronique, Lotus Déve- 
loppement, Microsoft, Na- 
than Logiciels et Wordper- 
fect. 

Cette association a pour 
but d'ouvrir le débat sur la 
directive européenne pour 
la protection juridique des 
logiciels, jugée dangereu- 
se par ces sociétés car 
permettant trop facilement 
la décompilation des logi- 
ciels protégés à des buts 
de maintenance et d'inter- 
opérabilité. En France, la 
protection des logiciels 
est assurée par la loi du 3 
juillet 1985, que les 
membres de cette asso- 
ciation tienne à mieux fai- 
re connaître. En espérant 
faire ainsi barrage au 
“laxisme” que pourrait en- 
trainer la Directive euro- 
péenne. Une affaire à 
Suivre ou à poursuivre | 
AFEL 

7, rue des Prias 

27920 St-Pierre-de-Bailleul 


UNE 
REPRODUCTION 
FIDELE 


La société ANGE SA si- 
gnale l'arrivée d'un nou- 
veau périphérique fonc- 
tionnant avec son logiciel 
de présentation de pro- 
jection ou de création de 
diapositives et de trans- 
parents, 35 mm / Express, 
l'ECL 4080. Ce cadre à 
cristaux liquides projette 
les couleurs réelles des 
graphiques grâce à une 
palette de 64 couleurs et 
une’ résolution de 640 x 
480, Il s'adapte aussi bien 
aux écrans VGA, EGA, 
CGA et Hercules. D'une 
dimension de 317 x 317 x 
76 mm, il ne pèse que 


4kg et possède une ven- 
tilation à bas niveau sono- 
re ainsi qu'un filtre réflec- 
teur infrarouge. Le prix de 
l'ECL 4080 est tout de 
même 44.900 F HT. 

ANGE 

LE BONAPARTE C.A. 
PARIS-NORD 

93153 LE BLANC-MESNIL 
Cedex 


BASIC PDS, UNE 
VERSION DE PLUS 


À peine après avoir pré- 
senté la version 7.0 de 
son langage de program- 
mation professionnelle 
Basic PDS, Microsoft an- 
nonce déjà la suivante, la 
version 7.1. Loin d'être 
une simple amélioration 
de la 7.0, la 7.1 apporte 
un certain nombre de 
nouveautés comme l'inté- 
gration de PWB (Pro- 
grammer's  Workbench), 
que l’on ne trouvait que 
dans la version 6.0 du Mi- 





crosoft C PDS, la version 
3.1 du débogueur Code- 
view et le Source Brow- 
ser. 


Il donne la possibilité de 
travailler simultanément 
avec plusieurs langages 
dans l'environnement in- 
tégré PWB et. peut être 
utilisé pour créer des ap- 
plications clients SQL au 
travers d'une interface in- 
tégrée dans la nouvelle 
version 1.1 SQL Server. 

Il est disponible en version 
américaine au prix de 
8.950 F HT, pour les utili- 
sateurs des versions anté- 
rieures du compilateur 
Basic, l'échange se fera 
pour 1.790 F TTC, pour 
les possesseurs de la ver- 
sion 7.0 de Basic PDS, 
590 F TTC et les utilisa- 
teurs de  QuickBasic, 
pourront acquérir le logi- 
ciel pour 2.990 F TTC. 
MICROSOFT FRANCE 
12, Avenue du Québec 
Z.A. de Courtabœuf 
91957 LES ULIS Cedex 


*LE PETIT MONDE 
DE LA COMMUNICATION: 
MAITRE ET ESCLAVE DE LA COMMUNICATION 


LCE qui en fournit toujours plus pour le même 
prix a décidé de livrer en standard avec tous ces 
modèles de modem, trois logiciels. Le premier 
est destiné à l’émulation Minitel et Transpac, 
c’est le fameux LCE-COM III. Le second LCE- 
Transfert permet le transfert automatique des fi- 
chiers. Mais le plus intéressant et surtout le plus 
nouveau, c'est LCE-Contrôle, un logiciel de télé- 
maintenance maître et esclave. || permettra aux 
utilisateurs de diriger. depuis leur portable leur 
micro-ordinateur de bureau ou aux revendeurs et 
aux développeurs de logiciels de facilement dé- 
panner ou assister leurs clients. Ne prenant que 
25 Ko de mémoire, il s'intégrera à tous les envi- 
ronnements logiciels. A noter qu’il sera vraiment 
livré âvec tous les modems, même les simples 
modèles V23. 


GRAPHISME ET MINITEL 


La société Maxotex spécialisée dans la téléma- 
tique professionnelle annonce, pour compléter 
sa gamme de logiciels vidéotex, Maxograf, un 
composeur d'images pour Minitel 2. Ce logiciel 
s'adresse plus particulièrement aux profession- 
nels de la télématique et en général à toutes les 
entreprises possédant un serveur vidéotex. 

Il permet de créer.ou de reproduire, en important 
des images (au format. .TIF ou .PCX) ou par 
Scanner, des images ou graphismes pour les in- 
tégrer sur une application vidéotex. Chaque ima- 
ge peut ainsi être retravaillée à partir de l’éditeur 
texte ou de l'éditeur graphique. : 
Maxograf est muni d'un algorithme de recon- 
naissance des formes pour analyser chaque 
photo ou graphique et en faire varier les points 
assimilables dynamiquement les uns aux autres, 
ce qui assure un affichage écran de qualité. Il est 
commercialisé avec Scanman Plus, un scanner 
et des éléments de connexion sur PC/Minitel 
pour un prix de public de 15.000 F HT. 

MAXOTEX - 66, rue des Binelles - BP 33 - 92312 
SEVRES. 











M C R 


Lors du British Open Pc 
Championship, championnat 
d'échecs sur ordinateur, Chess 
Player 2150 sortait victorieux, 
el baltait avec une facilité 
déconcertante les logiciels 
concurrents. C'est près d'Oxford, 
cœur de l'activité intellectuelle du 
pays, que Chris Whittington, 
son auteur, a consenti à nous 
recevoir. Une exclusivité puisque 
nul autre journaliste auparavant 
n'avait été autorisé à fouler le sol 
de son antre de réflexion : 
les locaux de CP Software. 








Commodore Revue - Chris, que faisais-tu avant CP Softwa- 
re ? 

Chris Whittington - J'ai commencé comme professeur 
d'électronique appliquée à l'Université. Parallèlement 
j'étais un passionné d'échecs et me consacrais ainsi à en- 
tretenir mes facultés intellectuelles. 

CR. - Etre un ancien joueur d'échecs, c'est ce qui fait la 
qualité de tes programmes ? 

CM. - J'ai été maître international il y a quelques années. 
Mais cela ne suffit pas. Il faut quelques connaissances en 
informatique. À l'origine, avant même que l'informatique 
familiale ne devienne une mode, j'ai commencé par brico- 
ler un ordinateur à base de microprocesseur Z80. C'était 
quelque chose de très lourd avec 4 Ko de ROM et 1 Ko de 
RAM et qui m'a coûté autant de temps que d'argent. Je 
n'avais pas d'idée particulière en tête, maïs l'informatique 
me paraissait être un domaine prometteur. Ensuite, vers 
1983, je me suis intéressé aux ordinateurs 8 bits du mar- 
ché, le ZXST et un peu plus tard le Spectrum, et j'ai créé 
CP Software. 

CR. - Quels programmes proposiez-vous ? 

CW. - Nous avons commencé avec un jeu d'échecs et un 
programme de bridge. 

CR. - Vous ne travaillez aujourd'hui que sur 16 bits ? 

CW - Oui, l'évolution s'est faite naturellement. Nous pro- 
posons sur St et Amiga, Chess Player 2150 et Bridge 
Player 2150. Chess Player est disponible également sur Pc. 
D'autres logiciels arrivent, notamment un jeu de Go, un 
Backgammon et une nouvelle version du jeu d'échecs : 
Chess Champion 2175. 

CR. - Quels sont vos marchés de prédilection ? 

CM. - Nos trois grands marchés sont le Royaume-Uni, la 
France et la RFA. Chess Player s'est très bien vendu dans 
les trois pays. Côté machines, on peut dire qu'en France 
nous vendons trois fois plus de programmes sur St que sur 
Amiga et à peu près autant de logiciels sur PC que sur St. 
En Allemagne, la tendance est inversée, nous vendons 
deux fois plus de logiciels sur Amiga que sur St et autant 
de logiciels sur Pc que sur Amiga. En Angleterre, enfin, les 
ventes St, Amiga et Pc sont sensiblement les mêmes. 

CR. - Pas d'autre pays en vue ? 

CW. - Si bien sûr, lorsque je parle du Royaume-Uni, je 
parle également des pays nordiques parce que nous ne 
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traduisons pas les logiciels dans leur 
langue. Pour l'Allemagne et pour la 
France, en revanche, le programme et 
le manuel sont traduits. Nous ven- 
dons aussi nos programmes en Es- 
pagne et en ltalie, mais compte tenu 
de l'ampleur du piratage dans ces 
pays, nous ne faisons aucun effort 
quand à la traduction et au marke- 
ting du produit. 

CR. - Que voulez-vous dire par “am- 
pleur du piratage” ? 

CM. - L'Italie, et à plus petite échelle, 
l'Espagne, sont de vrais cauchemars 
pour les distributeurs de logiciels. Il 
faut savoir que beaucoup de bou- 
tiques n'hésitent pas à vendre des 
disquettes qui ne sont que des copies 
illicites. La seule mesure que nous 
pouvons prendre est de baisser le prix 
de nos logiciels pour conjurer les démons du piratage. 

CR. - Quelle est votre attitude vis-à-vis du piratage ? 

CMW. - Nous n'avons pas opté pour une protection physique 
de la disquette. Cela n'aurait rien changé au pourcentage 
de copies pirates et aurait alourdi le coût du produit. En 
revanche, nous tenions à ce qu'il soit simple pour nos utili- 
sateurs de pouvoir faire une copie de sauvegarde de l'ori- 
ginal. La protection est donc de type “documentation”... le 
cinquième mot du troisième paragraphe de la quatrième 
page. 

C.R. - Quels sont vos distributeurs ? 

CM. - En Angleterre nous n'avons pas de contrat d'exclu- 
sivité avec un distributeur. CP Software assure cependant 
la vente par correspondance. En France, nos distributeurs 
sont Ubi Soft (distributeur exclusif de Chess Player) et In- 
nelec. En Allemagne, nous avons des accords avec Rush- 
Ware. 

CR. - Assurer la distribution et la promotion d’un soft n’est 
pas simple. Pourquoi, une fois le développement de votre 
logiciel terminé, n'avez-vous pas confié la distribution de 
Chess Player à un grand, comme Bullfrog l'a fait pour Po- 
pulous avec Electronic Arts ? 

C.W. - Je pense que de cette manière on arrive très facile- 
ment à se faire exploiter. Les logiciels sont déjà chers, et 
l'accumulation des marges de profit par distributeur inter- 
posé ne se fait jamais à l'avantage du client et du dévelop- 
peur. D'autre part, le produit aurait tendance à échapper à 
notre contrôle. Nous voulons pouvoir décider de la manière 
dont nous allons vendre le produit, où, dans quelles 
langues et à quel prix. 

C.R. - Quels sont les prix de vos produits ? 

CW. - En Angleterre, £24.95 pour Chess Player et Bridge 
Player 2000, £29.95 pour Chess Champion et Bridge 
Player 2150. Les prix sont les mêmes pour toutes les ma- 
chines. En France, 249 F pour Chess Player et Bridge 
Player 2000, 299 F pour Bride Player 2150 et Chess 
Champion. 

CR. - Vous ne prévoyez pas de développer sur d'autres 
machines ? 

CM. - Bien entendu nos logiciels vont très bientôt sortir 
sur Macintosh. Mais pour l'instant, bien que nous conti- 
nuions à vendre des logiciels sur & bits, nous ne dévelop- 
pons que sur 16 bits. 
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CR. - A l'heure actuelle quel vous paraît être le meilleur 
suport développeur ? 

CM. - Je dirais celui de Commodore. Ils connaissent très 
bien leur machine. Atari a la fâcheuse tendance de ne pas 
expliquer clairement les problèmes de compatibilité qu'il 
peut y avoir entre le ST et leur dernière machine. 

C.R. - Les programmes que vous proposez existent, pour la 
plupart, dans le domaine public et chez vos concurrents. 
Qu'est-ce qui peut pousser un Amigaphile à acheter votre 
produit ? 

CM. - Simplement parce que c'est le meilleur. Chess Player 
a remporté le British Open Pc Chess Championship haut la 
main. Je passe des mois à jouer contre Chess Player ou à 
le faire jouer contre ses principaux concurrents et à l’amé- 
liorer. Chess Champion, la nouvelle version de Chess 
Player, est le fruit de ce travail, il est puissant, flexible et 
intuitif. 

C.R. - Avec quels programmes d'échecs pensez-vous être 
directement en concurrence ? 

CM. - Il y a différents types de jeux d'échecs : le jeu “lu- 
dique”et le jeu “sérieux”. Dans la première catégorie, je 
dirais qu'il y a Battle Chess, dans la deuxième catégorie il 
y a Colossus Chess, Chess Master et Psion Chess. Nous si- 
tuons Chess Player dans la deuxième catégorie. Mais la 
supériorité de notre programme nous permet-elle de parler 
de concurrence avec les autres logiciels ? 

C.R. - Pourquoi ne pas faire d’autres types de jeux ? De 
l’arcade par exemple ? 

CM. - Il y a des spécialistes pour cela. Les jeux marchent 
par vague. En ce moment c’est le type “football manager” 
et tout le monde s'y met. On se retrouve avec des logiciels 
à la limite de l'indécence sur Amiga. 

Nous offrons le meilleur jeu d'échecs du marché et d'excel- 
lents jeux de société, mieux vaut rester dans le domaine 
que l'on maitrise. C'est ce qui fait la force de CP Software. 
CR. - Parlons un plus précisément de CP Software. Com- 
ment se déroule le processus de création d’un jeu ? 

CM. - I n'y a pas réellement de processus de création. 
Nous cherchons constamment à améliorer la qualité de nos 
produits. Nous avons trois supports Pc, St et Amiga. Je 
m'occupe plus particulièrement du St. Côté graphismes 
nous faisons souvent appel à des professionnels du design 
pour finaliser nos programmes. 

CR. - Présentez-vous vos programmes lors de forums ou 
d'expositions ? 

CM. - Bien entendu. La dernière fois en France, il s'agis- 
sait du Festival de la Micro. 

C.R. - A votre avis, quel marché doit-on regarder de près ? 
CM. - L'évolution du marché européen de l'informatique 
est simple. Le marché du Pc stagne, celui du St régresse el 
celui de l'Amiga progresse. C'est en Allemagne que la ten- 
dance est la plus marquée car le marché est en avance de 
2 ou 3 ans sur les marchés anglais ou français. Dans 
quelques années la France suivra la même évolution. 

CR. - Il y a quelques mois, les Computers Awards (Oscars 
anglais de l'informatique) étaient décer- 
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CLASSEMENT 
(d'après la Computer Chess Association) 
2800 —— 
2750 — Champion du Monde (Kasparov) 
2700 ————— 
2600 
2500 
2800 —— 
2450 — Grand Maître 
2445 — Meilleur jeu d'échecs électronique 
(Deep Thought) (Très bon systèmes) 
2400 —— 
2350 — Maître International 
2320 — Auteur de Chess Player (Chris Whittington) 
DU ——>> 
2250 — Niveau moyen des jeux d'échecs 
électroniques haut de gamme 
(Gros systèmes) 
2200 
2100 ———— 
2087 — Chess Player 2150 
2000 ——— 
1925 — Psion Chess 
1900 —— 
1850 — Niveau moyen des jeux d'échecs 
électroniques milieu de gamme 
1800 
1700 ———— 
1693 — Chess Master 2000 
1675 — Niveau moyen des jeux d'échecs 
électroniques bas de gamme 
1500 
1400 ——— Joueur d'échecs humain de niveau moyen 
1300 
1200 
1100 —— 
1000 ——— Joueur débutant 
BRITISH OPEN PC CHAMPIONSHIP 
Chess Player 2150 (9) - Chess Master 2000 (1). 
Chess Player 2150 (9.5) - Colossus Chess (0.5). 
Chess Player 2150 (6.5) - Chess Master 2100 (3.5). 








CR. - Pour finir, quelles sortes de hardware aimeriez-vous 
voir ? 

CM, - Pour l’Amiga, pas de doute, un lecteur plus rapide. 
De manière générale, une machine à base de microproces- 
seur Risc. 

C.R. - Finissons par la question décisive pour nos lecteurs. 
Qu'aimez-vous donc en France ? 

CM. - J'ai un faible pour votre style de vie et vos stations 
de sports d'hiver. Mais mon peu d'originalité dans mes 
goûts me fait souvent regretter 





nés. Que pensez-vous des résultats ? 
CM. - Je n'ai rien à en dire. L'affaire 
tient plus au marketing et à la publicité 
autour du produit qu'à sa valeur. Beau- 
coup ont payé très cher pour obtenir leur 
récompense (sourire) … 


LE JOUEUR 
D'ECHECS 


d'aller skier là où tous les Anglais 
vont skier et où les files d'attentes 
sont les plus longues. 


Interview réalisée par 
Romain Canonge. 
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37, rue des Mathurins 
75008 PARIS 


Vente par Correspondance uniquement 
Tous nos Prix sont TTC. Nous assurons la Garantie et le SAV 
SI VOUS NE TROUVEZ PAS CE QUE VOUS CHERCHEZ 
DANS CETTE PUBLICITE TELEPHONEZ NOUS 


| DU NOUVEAU SUR LES FINANCEMENTS 
| S L O P VOTRE ACHAT A PARTIR DE 250 FRS MOIS S T OP 
| AMIGA 500 03 N°3 OK 0) :3 01 D) HAS O0 D UO[ 0) 1 SU A 0168) (0) AMIGA 2000 


3290 FRS DZ NN OS Dee s 1010) 23 NC 01 8) ES HA LOS D :3 08 D) 9717 PE VA D) 08 6990! FRS 
TELEPHONEZ SANS ATTENDRE. | 









Commandes 
Téléphoniques 


ET ) D- (E C.M.» | Sa dla dl, 





Cash & Carry Micro 


&(1) 40 16 04 02 






































PACK 1 p PACK2. 
AMIGA 500 5s2xo | r À STOP AMIGA 500 1 RAA 
TE STERE + MONITEUR STE 
+ MONTI EUR S1 EREO AFFAIRES ee 
+ 10 iéaquetes de DOM PUB** + 10 disquettes de DOM PUB** 
EXTENSION MEMOIRE 
(avec Horloge et switch) | i VER. 
ee or Se | 630 FRS | | UN PACK VIDEO 
AMIGA 500 1 MEGA ES AMIGA 500 HOME VIDEO KIT 
PRISE PERITEL | © PE 
PRISE MIDI + MASTER SOUND Ps NA 7500 FRS 
+ STUDIO 24 Notre offre comprend 2 Mégas de Mémoire | — 
4950 FRS | done PROMO A2000 
OU + MUSIC X : 
6450 FRS | . VOTRE AMIGA 2000 
E EXTENSION MEMOIRE es 
m au: POUR A2000 (MicroBotics) DELUXE PAINT II (PAL) 
| + , 
LECTEUR 31/2 Carte Peuplée2MO 3290.00 Frs 40 DISQUETTES 2DD 
| AVEC SWITCH Carte Peuplée 4 MO 4690.00 Frs 10 DISQUETTES DOM PUB** 
|| 845.00 Frs Carte Peuplée 6 MO 6090.00 Frs | 1 JOYSTICK 
|| CNE Carte Peuplée 8 MO 7490.00 Frs 7790 FRS 
LECTEUR 5°1/4 EXCELLENCE _ 
CR 1405.00 FRS pu Le Traitement des Pros sur Amiga A2000 ETUDIANT 
&) 1690 Frs | A2000 + KIT XT + Moniteur Stéréo 
ÿ + Imprimante 80 col 
CCM S'ÉNGAGE | WORKS PLATINUM + WORKS PLATINUM 
2 a | Un intégré complet avec Traitement de texte, (Intégré avec Traitement texte, Tableur, Base 
A ne vous Livrer que les dernières Tableur, Base de Donnée, et Communication donnée et Logiciel de Comtnleition) 
Versions des Eveidies et 1e Micros (Par les 1890 Frs | + 40 Disquettes vierges 2DD 
k disponibles en France. rs + 10 disquettes DOM PUB** 
(Même dans le cas de nos offres) 
Pas d'offres alléchantes mais des MASTER SOUND 13500 FRS 





Promos Utiles et Fiables 








NOTRE SAV NE GARDE JAMAIS Digitaliseur de Son DISQUETTES 
UN MICRO PLUS DE 5 JOURS | Le meilleur Rapport Qualité Prix POUbE "000 Frs les 200 
NOTRE PREMIER SOUCIS EST 350 Frs : 550 les 100 
VOTRE SATISFACTION 4 
; Se = - (frais de port 55 frs pour cause de poids) 
* P 





rogrammes du domaine public ( jeux démos et utilitaires) Fred Fish à partir du N° 300 et au dessus, copiés sur disquettes 2DD. 


(DJ ONDITIONS G ENERAL ES DE VENTES 
ar courrier ,nos Clients recoivent avec leur première livraison la des services, N° de téléphone etc. qui feront d'eux des clients 

privilégi TTENT INF: Frais de port : Les colis ‘de plus de Ke (1 Micros, ériphériques etc. ) sont livrés en PORT DU. “ira les autres expéditions , 35 
de votre comm: ande. Nous vous prions de bien respecter ces conditions a ne de nous permettre de maintenir nos prix. 4 AJOUTEZ 35.FRS an montant 
ARAN les micros et périhériques sont garantis 1 an pièces et main d’c gic| ont échangés si deffectueux dans un délais s de 3 
iv aison VOS REGLE ME NTS NE SONT ENCAISSE SOU APRE SE XPE DITION DE l À M ARC H, ANDISE 


Vente EN EMENT espondance. La première commande 


semaines aprés la livraison. Voir nos ct St ditions de Garantie lors de la 
ET rupture la majorité de s commandes sont traitées le jour de réceptior 


CETTE ANNONCE EST VALABLE LE MOIS DE SA PARUTION ET REMPLACE LES PRECEDENTES(J Septembre 90 





KITS ET CARTES 






















Deux cartes 
exceptionnelles viennent 
d'arriver, l’une pour 
A500 (un émulateur PC), 
CUS OT VAUT 
contrôleur pour 
périphérique SCSI). 
Découvrez par la même 
occasion Deux kits A500 
et A2000. Le premier 
comme le second offrent 
la possibilité de loger un 
plus grand nombre de 
périphériques de 

sauvegarde au 
sein de leur 
boîtier. 


KITS ET CARTES 


KIT A2000T (“T” comme Tower) 


Solutions Amiga 2000 ou Amiga 500 elles en- 
combrent quasiment toutes nos bureaux de 
câbles ou périphériques en tout genre. Les 
Kits peuvent être le bon moyen d'arriver à une 
informatique “anti-foutoir”. 


Le Kit A2000 Tower permet de résoudre un grand 
nombre de ces problèmes. Tout d’abord, pour ceux qui 
ne le sauraient pas, un “tower” est une unité centrale qui 
se présente en position verticale et non plus horizontale. 
Son principal avantage : l'Amiga ne se situe plus sur le 
bureau ou plan de travail mais se range verticalement 
par terre sur le côté du bureau. Bureau sur lequel le mo- 
niteur et le clavier gardent une raison d'être. Second 
avantage : les formules tower proposent un volume inté- 
rieur bien supérieur aux unités mises à plat. 

Imaginons une configuration A2000 puissante (c'est évi- 
demment un exemple un peu farfelu !) : 

- 2 lecteurs de disquettes 3,5 pouces au standard Amiga ; 
Un contrôleur de disque dur SCSI ; 1 disque dur 20, 40 
ou 80 Mo Amiga / PC ; 1 syquest (disque dur à cartouche 
amovible) Amiga ; Une carte passerelle PC XT ou AT ; 1 
lecteur de disquettes 5 pouces 1/4 PC ; Un émulateur Mac 





















(A-Max) : 2 lecteurs de disquettes 3,5 pouces au format 
Macintosh ; Une carte accélératrice ; Une extension mé- 
moire ; Une carte vidéo Flicker Fixer, etc. 

Pour les cartes cela ne devrait pas poser de problème, les 
slots de la carte-mère sont en nombre suffisant. Le 
disque dur sera placé sur la carte contrôleur SCSI et 
trouvera ainsi sa place comme une carte. La mémoire 
supplémentaire peut prendre place sur la carte accéléra- 
trice. A-Max peut être également logé à l'intérieur du to- 
wer ce qui comblera un peu les vides (prévoir un cordon 
supplémentaire). Mais peut-on réellement placer six péri- 
phériques de lecture/criture ? Justement il y a six em- 
placements ça tombe bien ! Il ne reste plus qu'à installer 
le tout, à vos tournevis. 

Un seul tournevis suffit à réaliser le démontage du 2000 
et son installation au sein du boîtier Tower. Le Tower que 
nous présentons est en fait un Tower PC reconditionné 
Amiga. Cela se vérifie à la face avant qui propose outre 
un interrupteur d'alimentation, des boutons de reset et 
de turbo et un verrou (serrure à clef). Les gros malins 
(techniciens) pourront toujours installer le reset et placer 
le turbo comme interrupteur de leur carte accélératrice 
(pourquoi pas !). 

Le tower est une solution qui devrait intéresser nombre 
d’entre-vous. Peut-être plus les professionnels que les 
particuliers, car son prix est tout de même à 3500 F (le 
prix d’un A500 !). Ce produit est distribué par Bus+. 
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De votre A2000 de 
base, il ne restera que 
de la ferraille (à 
vendre au poids !) car 
les réglettes ou rails 
qui maintiennent les 
cartes (C) sont à re- 
placer aux mêmes 
places dans le tower. 





La seule opération “délicate 
un bien grand mot consiste 
ver le fil d'alimentation, ci 
rupteur arrière est remplac 
terrupteur frontal du TK 
domino fera l'affaire). Vous 
plus remarquer que l’alimer 
Tower est totalement décalé: 
port à la place qu’elle occu} 
2000. 











>” et c'est 
ra à déri- 
ir l’inter- 
6 par l'in- 
wer (un 
pouvez de 
tation du 
e par rap- 
Jait sur le 














Il existe des sup- 
ports/cache drive 
pour 3,5 pouces. 
Malheureusement, 


ceux-ci sont noirs et donc pas du plus bel effet 
alors que les caches “tout court” (D) ont la couleur 
du boîtier principal. De même que nous ne savons 
pas s’il existe des caches pour 3,5 pouces qui se- 
raient placés en (E) emplacement plutôt réservé 
au disque dur. 








Un câble prolongateur 
de raccordement est 
fourni avec le Kit (B). 
De même que des ral- 
longes  mâle/femelle 
permettent de dépla- 
cer les ports souris et 
clavier vers l'arrière 
du tower (A). 
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UN PETIT PC SUR 
140 CENTIMETRES CARRES 


15.5 x 9 cm : c’est la taille de 
l’'émulateur PC-XT de KCS pour 











« KCS PC 500 » 


AXE-FD 


67 rue de la jonquière 


75017 Paris - Metro Guy Moquet 


Amiga 500 dont nous vous avions 
déjà parlé en avant-première. Dis- 
tribué dans notre beau pays par 
Bus + au prix de 3.700F TTC, il 
rendra bien des services, à condi- 
tion d’être conscient de ses li- 
miles. 

L'Amiga 2000 ne détient donc plus le 
monopole de l'émulation PC-XT puisque 
la société hollandaise Kolff Computer 
Supplies nous propose une cartouche 
capable de reproduire le fonctionne- 
ment d’un petit compatible PC sur Ami- 
ga 500. Premier bon point que nous 
avions déjà signalé, l’'émulateur se place 
en interne sur le connecteur d'ordinaire 
réservé à l'extension mémoire de 
512 Ko. Le montage de la carte est très 
propre, sans aucun strap. 

Possesseurs de l’extension A501, vous 
voilà confrontés à un cruel dilemme : il 
va falloir la revendre pour profiter des 
bienfaits de la Power PC Board. Vous 
n'y perdrez pas au change, car la carte 
est bien plus qu’un émulateur : elle vous 
offre aussi une extension mémoire et 
une horloge permanente. 

Pour clarifier la situation, disons que la 
PC Board fonctionne en deux modes 
bien distincts : émulation PC-XT et ex- 
tension Amiga. C’est tout ou rien, car 
elle ne gère pas le multitraitement com- 
me les cartes passerelles du 2000. En 
mode Amiga, elle se comporte comme 
l'extension bien connue A501, en vous 
offrant une horloge permanente et 


Tel: 42-28-08-39 ou 42-28-06-23 


Le magasin est ouvert de 9h30 à 19h. Commandes par VPC port en sus. 


Æxcepfionnel ! Votre Amiga 500 pour 3490 F 
Cadeau: un extension interne de 512 ko sans horloge. 
Les indispensables …. 


Drives externes 3" 1/2 pour Amiga= 650 F 


Drives externes 5" 1/4 pour Amiga= 990 F 


Disquettes: 3"1/2 DF DD= 4,40 F l'unite 
5"1/4 DF DD= 2.6 F l'unité 


Et le fameux hardcopieur: le Synchro Express: 375 F 
ÆExtensions Mémoires: INCHOYABLE !// 


Pour Amiga 500; 


Extension interne 512 ko sans horloge=-550# 400 F 


Extension interne 512 ko avec horloge=-688-F 490 F 


Extension interne O ko à 2 Mo avec adaptateur Gary (1 Mo de Chip Ram 
avec Super Fat Agnus) = 780 F en O ko plus 399 F par palier de 512 ko. 


our Amiga 2000;Extension 2 Mo à 8 Mo en autoconfig= 2790 F en 2 Mo 


plus 1590 F par palier de 2 Mo 


512 Ko supplémentaires, portant à 1 Mo 
la quantité de mémoire utilisable par les 
logiciels Amiga. Mais la PC Board va 
plus loin : elle est en effet livrée en stan- 
dard avec 1 Mo, les 512 Ko restant 
étant utilisables comme ram-disk. Ceci 
devrait faciliter les manipulations de fi- 
chiers sur les configurations 500 sans 
disque dur, soit la majorité. La mise en 
œuvre de ceram-disk est effectuée par 
le très ergonomique logiciel d’installa- 
tion livré avec la carte (pour l’anecdote, 
il est écrit en GFA-Basic). 

Ceci nous amène à parler des disquettes 
livrées avec la carte et du package. La 
PC Board est fournie dans l’emballage 
du MS-DOS4.01 de Microsoft en version 
8088/8086. La documentation de Micro- 
soft s'accompagne du manuel de la PC 
Board proprement dite. Tout est franci- 
sé, qu’on se le dise. Trois disquettes for- 
ment le DOS 4.0 au complet, et les deux 
autres comprennent les utilitaires d’ins- 
tallation et une disquette de boot DOS. 
Venons-en maintenant à l’émulation PC. 
Il suffit d'insérer la disquette d’installa- 
tion dans le lecteur interne, puis la dis- 
quette de boot DOS lorsqu'on vous le 
demande. Si l'utilisateur maintient le 
bouton gauche de la souris enfoncé pen- 
dant le boot du disque d'installation, 
l'utilitaire de configuration apparaît et 
vous permet de paramétrer le système. 
Sans citer toutes les options, voici les 
principales : 

— Lecteurs de disquettes : la PC Board 
version 1.32 gère dans la version de 
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notre test jusqu’à 4 unités, en 3 pouces 
1/2 ou 5 pouces 1/4. Les développeurs 
de KCS travaillent sur un driver pour le 
disque dur A590, qui devrait être dispo- 
nible en octobre. Un upgrade gratuit ou 
à faible coût “frais de port” sera propo- 
sé aux acheteurs de la première ver- 
sion. 

- Emulation de carte graphique : la PC 
Board se sert du moniteur vidéo stan- 
dard Amiga et se limite donc aux modes 
MGA (monochrome compatible Her- 
cules) et CGA (640 x 200 points en 
2 couleurs ou 320 x 400 points en 
4 couleurs). Ce n’est pas le Pérou, mais 
les cartes passerelles pour 2000 ne font 
pas mieux (elles permettent cependant 
d’enficher une carte EGA ou VGA dans 
un slot d'extension, ce qui est évidem- 
ment hors de question sur le 500). No- 
tons l’utilisation de l’entrelacement 
pour simuler le mode Hercules mono- 
chrome graphique (720 x 348 points). 

- Nombre de couleurs en mode CGA : 
par défaut à 8, il peut être porté à 4 
pour augmenter légèrement la vitesse 
d'affichage. 

- Son : on peut régler le volume du son 
PC et, plus rare, le volume du son pro- 
duit par la frappe des touches du cla- 
vier. 

- Imprimante : sélection du port (LPTI, 
LPT2, LT3). Il est prévu dans la version 
2 de gérer un tampon d'imprimante (de 
1 ne Ko), inactif dans la version ac- 
tuelle. 





— Souris : on peut 
utiliser la souris 
Amiga comme ému- 
lant une souris Mou- 
se Systems (type Ge- 
nius). Le driver côté 
PC n’était pas fourni 
lors de notre essai, 
mais il devrait l'être 
à l'heure où vous li- 
rez ces lignes. 

- RS 232 : la prise 
série est supportée, 
mais la vitesse est li- 
mitée à 4.800 bauds 
en mode PC. 

Notons que l’on peut 
aussi brancher un joystick et régler les 
timings des touches du clavier. 

Les possibilités de configuration sont 
donc complètes. Mais comment se com- 
porte l’émulateur en test ? Si vous êtes 
habitué à un AT, n’attendez pas de mi- 
racles. Cependant, les performances 
sont très honnêtes pour PC-XT. Animée 
par un Nec V30 à 7.14 Mhz (compatible 
8086 mais légèrement plus puissant), la 
PC Board est deux fois plus rapide que 
la carte passerelle XT du 2000. Voici un 
petit tableau de benchmarks, qui com- 
pare la PC Board à la plupart des ma- 
chines de Commodore ainsi qu'à 
quelques monstres, pour vous donner 
des ordres de grandeurs assez amu- 
sants. Les valeurs CPU (calcul entier) 
sont données en Dhrystones par secon- 
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PROCESSEUR 
(dhrystones/s) 


PCI (Commodore) 


A... Bridgeboard es 
(PC XT Amiga2000) 


PC 20-III (Commodore) 
KCS PC BOARD 


A2286 Bridgeboard 
(PC AT Amiga2000) 


PC 30-INI (Commodore) 


PC 60-III (Commodore) 
Compaq 386-33 

 Tandon 486-25 EISA 
AST 486-33 


8088 - 4.77 Mhz 
- Mhz 


CPU 
(carac/s) 


8088 - 9.54 Mhz 
V30 - 7.14 Mhz 


80286 - 8.00 Mhz 


80286 - 12.00 Mhz 


80386 - 25.00 Mhz 
80386 - 33.00 Mhz 
80486 - 25.00 Mhz 
80486 - 33.00 Mhz 








de et les valeurs VIDEO (affichage de 
caractères) en caractères par seconde. 
On le voit, l'affichage n’est pas le point 
fort des émulateurs. D'autre part, ne 
croyez pas l'indice Norton qui vous ren- 
voie 3.3. Il est bien connu que les va- 
leurs du Norton ne correspondent à rien 
de réel. Pour résumé, disons que la PC 
Board fera tourner les softs XT deux 
fois plus vite qu'un PC de base à 
4.77 Mhz. 

Au niveau compatibilité, pas de pro- 
blèmes. Nous avons testé entre autres 
PC-Tools, Turbo Pascal 3 (la seule ver- 
sion utilisable sans disque dur), Sargon 
IT, le Norton Commander et une multi- 
tude de petits utilitaires, sans oublier 
DeLuxe Paint Il Enhanced PC en émula- 
tion Hercules et CGA ! 

Les deux limitations les plus gênantes 
sont donc l'absence de gestion du 
disque dur et l’inhibition du multitraite- 
ment. Le premier problème sera bientôt 
résolu, mais le second restera tel quel. 
En conclusion, il s’agit d’un produit pro- 
metteur. Il est vrai qu'à 3.700 F, on peut 
trouver un véritable PC-XT avec slots 
d'extension en sus. Cependant, pour les 
utilisateurs qui n’ont besoin que d’un PC 
de façon occasionnelle, ou qui veulent 
dépasser le simple transfert de fichiers 
et travailler sur des logiciels légers en 
bureautique, la PC Board se révèle une 
solution performante et peu encom- 
brante. 500 Ko de mémoire supplémen- 
taires et Are interne pour l’Amiga 
(500 Ko de ramdisk) plus la politique de 
mise à niveau “gratuite ou presque 
(frais de port)” assurée par Bus + pour 
les possesseurs de la première version 
voici qui devrait être très appréciée. 


TRUMPCARD PROFESSIONAL 


Le premier exemplaire du plus ra- 
pide contrôleur SCSI pour Amiga 
2000 vient d'arriver. Il s'agit de la 
TrumpCard professionnal d’Inter- 
active Video Systems importée en 
France par la société Bus+, à la- 
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quelle nous consacrons décidé- 
ment ce mois-ci notre rubrique ! 
Prix non encore communiqué. 


Nous avons pu tester en avant-première 
une TrumpCard Pro associée au désor- 
mais célèbre disque Quantum SCSI de 
40 Mo. Avant devérifier les indices de 
taux de transferts faramineux annoncés 
outre-atlantique, détaillons le produit. 
La Trumpcard Pro est une carte courte 
et se visse (comme sa concurrente la 
HardFrame) sur une armature métal- 
lique qui supporte aussi un disque dur 3 
pouces 1/2. La carte est fournie avec un 
prolongateur qui permet de connecter 
en externe d'autres unités SCSI (au 
maximum sept). 
Le package est francisé et comprend un 
manuel de l'utilisateur ainsi qu’une dis- 
quette d'installation contenant le pro- 
gramme TCUTILS. Une nouvelle rom et 
une nouvelle documentation seront 
d’ailleurs disponibles prochainement. 
Dans sa dernière version 1.3G, toutes 
les facilités des contrôleurs modernes 
sont offertes : autoboot en partition FFS 
(sous Kickstart 1.3 bien sûr) et installa- 
tion automatique du disque. L'utilisa- 
teur désireux d'installer seul son disque 
dur devrait s’en tirer sans trop de peine 
en six étapes : 
— Sélection du numéro du disque 
— Formatage de bas niveau si nécessaire 
— Vérification du disque 
— Ajout du disque dans la mountlist 
- “Mountage” (ouh l'horrible anglicis- 
me !) du disque 
- Formatage de haut niveau sous Ami- 
gaDos 
- Écriture des informations de boot sur 
disque 
Cela dit, parlons maintenant du plus im- 
portant : les performances. Voici un ta- 
bleau récapitulatif des benchmarks re- 
levés par DiskSpeed 3.1 sur quatre 
solutions contrôleur/disque disponibles 
sur Amiga. Les disques utilisés sont tous 
des Quantum 40 ou 80 Mo, présentant 
les mêmes performances en SCSI qu'en 
IDE (ou AT-Bus), soit 19 ms de temps 
d'accès. 
En taux de transfert, la TrumpCard Pro 
prend donc la tête des contrôleurs, tout 
en tournant sur un bus 16 bits, ce qui 
est une très belle performance. 
Pour vérifier ces chiffres, nous avons 
copié un fichier de 800.000 octets sur 
disque dur avec la commande du dos : 
COPY DHO:FILEIDHO:FILE2. Cette opé- 
ration à pris 3.35 secondes sur la 
TrumpCard Pro contre 3.29 secondes 
sur le contrôleur AT-Bus de la GVP. Aux 
incertitudes de mesure près, les perfor- 
mances sont doncidentiques. 
La TrumpCard Pro tient donc ses pro- 
messes avec des disques courants, mais 
son potentiel maximal ne sera réelle- 
ment exploité qu'avec des monstres de 
300 ou 600 Mo débitant à 20 mbits/s. 








Parmi ceux-ci, on trouve des 
Control Data ou le Seagate ST 
2383N. Sur ce dernier, les ingé- 
nieurs d'IVS ont relevé un taux 
de transfert effectif de 
1.9Mo/s! Nous n'avons évidem- 
ment pas puvérifier ces affir- 
mations, faute de disque assez 
puissant, mais c'est possible 
techniquement, tout dépend du 
nombre de buffers utilisés. No- 
tons aussi que ces tests ont été 
effectués avec Dperf2, et non 
Diskspeed. 

Le secret de ces performances 
exceptionnelles : une intégra- 
tion poussée au maximum et 
un chip ASIC (Aplication Speci- 
fic Integrated Circuit) de type 
Gate Array fabriqué en techn- 
logie CMOS 1.2 micron. Ce gen- 
re de composant, utilisé no- 
tamment sur la carte mère de 
l'Amiga 3000, est un gage de 
faible consommation et de fia- 
bilité. Rappelons au passage 
que la TrumpCard Pro n’est 
pas une carte DMA (Direct Me- 
mory Access), ce qui évite bien 
des problèmes de compatibilité 
et fera taire les experts pour 
qui de bonnes performances 
nécessitent obligatoirement un 
design DMA. 

En résumé, la TrumpCard Pro est d’un 
grand intérêt pour les possesseurs 
d'Amiga 2000, et notamment pour les 
acquéreurs de cartes accélératrices GVP 
68030. En effet, les performances du 
contrôleur AT-Bus intégré à la 68030 ne 
doivent pas faire oublier qu'il ne gère 
que des disques durs, alors que la nor- 
me SCSI peut aussi piloter des sauve- 
gardes sur bande (Streamers), des lec- 
teursde CD-Rom, des vidéodisques et 
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autres périphériques très intéressants. 
Il est maintenant possible de concilier 
des performances maximales en SCSI 
avec une puissance CPU en rapport. En- 
core une preuve que le 2000 n'est pas 
mort. 


Mips 


BUS +, 4,1 rue Barrault, 75013 Paris 
Tel : 45-80-05-66 





Machine 
Contrôleur 
Interface 
Processeur 


Create 
Open/Close 
Scan 


Delete 
Seek/Read 





Buf 4K-W 
Buf 4K-R 
Buf 262K-W 
Buf 262K-R 








A2000 A2000 A2000 A3000 
HardFrame TrumpCard Pro | GVP 68030 Carte mère 
SCSI 16 bits SCSI 16 bits IDE 32 bits SCSI 32 bits 

68030 (42630) 68030 (GVP) 68030 (GVP) 68030 (CBM) 
12 14 11 
56 53 50 
211 252 149 
52 21 16 
103 734 134 
190 Ko/s 189 Ko/s 189 Ko/s 184 Ko/s 
294 Ko/s 299 Ko/s 292 Ko/s 270 Ko/s 
434 Ko/s 713 Ko/s 668 Ko/s 421 Ko/s 
754 Ko/s 792 Ko/s 740 Ko/s 759 Ko/s 
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CES. : RIEN QUE POUR VOS JEUX... 


A l’occasion de sa 
métamorphose 
patronymique, 

l’ex Personal Computer 
Show de Londres, 
maintenant C.E.S. 
(Computer Entertainment 
Show) a conservé 
des objectifs ludiques à la 
plus grande joie des “kids” 
et au désespoir 
des passionnés pour qui, 
micro-informatique 
ne désigne pas seulement 
un écran et un joystick. 


fin d'expliquer les orientations 
A:: par ce grand salon anglais, 

il suffit de dresser le bilan de l’in- 
formatique familiale pour l’année écou- 
lée. Sur le banc des accusés se profile 
un visage désormais familier : la fameu- 
se console de jeu. Rien ne sert de se voi- 
ler la face, ces machines sont en train 
de ronger les fondations sur lesquelles 
s'érigent les derniers ordinateurs indivi- 
duels. La situation doit être visualisée 
du côté des éditeurs. Entre un logiciel 
semi-professionnel représentant parfois 
des années de travail qui frise la barre 
des dix-mille exemplaires vendus et un 
jeu d'arcade qui atteint des chiffres re- 
cords de plus d'un million d'unités 
écoulées sur le seul territoire japonais, 
avouez qu'il y a de quoi hésiter. Les hy- 
pothèses selon lesquelles les utilisateurs 
de micro-ordinateurs et de consoles 
sont dissemblables ne changent rien à 
cette situation. 


LES CHIFFRES PARLENT... 


Reste le marché dédié aux utilisateurs 
professionnels et amateurs avertis 
(vidéo, infographie, musique, PAO, etc.) 
visiblement les grands absents de ce 
salon. Concernant ce dernier élément 
nous en arrivons à avancer une seconde 
affirmation selon laquelle les respon- 
sables des sociétés visant une clientèle 
qualifiée de “sérieuse” hésitent à s’affi- 
cher en compagnie des grands de l'in- 
dustrie ludique d'autant que certains 
salons (SICOB et autres messes souvent 
austères pour des raisons identiques à 


celles évoquées ci-dessus) leur offrent la 
possibilité de se poser au milieu des 
grands noms de l'informatique . La toile 
semble se tisser peu à peu au-dessus de 
la tête du véritable passionné prêt à ex- 
ploiter tous les atouts offerts par son 
micro-ordinateur. 


“ ET LE FOSSE SE CREUSE 


Comme une nuée d'insectes bipèdes, les 
visiteurs se jetaient dans la tourmente 
pour trouver le logiciel de leurs rêves ou 
s'installer aux commandes d’une machi- 
ne d'arcade aux crédits illimités. Les 
avenues du centre d'exposition Earls 
Court étaient transformées en véritable 
fourmilière humaine. évoluant au ryth- 
me assourdissant de brouhahas jaillis- 
sant des divers stands. Bousculés, écra- 
sés contre les murs, nous . avons 
néanmoins réussi à contacter une majo- 
rité d’éditeurs pour vous permettre 
d'attendre la présentation officielle de 
tous les futurs hits lors du prochain Fes- 
tival de la Micro à Paris. Plus malins 
que d’autres (peut-être aussi plus fortu- 
nés), certains éditeurs n'avaient pas hé- 
sité à organiser des soirées réservées 
aux professionnels. C'est ainsi, que 
notre équipée de choc se retrouva, en 
plein cœur de Londres, dans l'enceinte 
du Musée de Madame Tussaud, l’équi- 
valent du musée Grévin à Paris, pour 
une présentation de la gamme de pro- 
duits Infogrames (rien de nouveau par 
rapport aux informations fournies dans 
notre précédent numéro). Ce fut égale- 
ment l’occasion pour le jeune Tatou 
(mascotte de la société) de célébrer l’ou- 
verture de sa filiale en terre britan- 
nique. 


CERCLES PRIVÉS 


Hors de ces cercles privés, la tâche se 
révélait beaucoup plus ardue pour par- 
venir à nos fins. Je tiens tout d’abord à 
remercier la société Ubi Soft pour 
m'avoir gentiment accordé la permis- 
sion d'utiliser leur stand afin d'établir 
mon quartier général où poser mes af- 
faires. La visite commença par une ex- 
ploration d’un jeu nommé Corporation 
produit par la société Core. Le logiciel 
s'inscrit dans la lignée de Dungeon & 
Master avec des animations toutes en 
trois dimensions d’une parfaite fluidité. 
Plus rafraîchissant, Car-Wup est un 
petit jeu de plateau destiné à un public 
assez jeune. Enfin, Torvak the Warrior 
complète la collection de cet éditeur 
avec un beat them up sanguinolent à 
souhait. Proche de ce premier stand, se 
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tenait une autre société qui ne devrait 
pas tarder à faire parler d’elle, Krisalis 
Software. Outre une simulation de boxe 
(World championship Boxing) et Rogue 
Trooper inspiré de la BD du même nom, 
le catalogue proposait un logiciel origi- 
nal répondant au nom de Hill Street 
Blues basé sur un feuilleton célèbre aux 
Etats-Unis. Le jeu permet de gérer un 
commissariat situé dans une ville ber- 
cée par la pègre. 


LES FUTURS HITS 


Sur le stand du distributeur Software 
Business, nous avons eu l’occasion d’ob- 
server de véritables petits bijoux. A 
commencer par Exterminator (Audioge- 
nic) qui permet au joueur de diriger une 
main pour chasser des mouches ou 
écraser des boîtes au sol. Un concept 
vraiment original pour un jeu d’excep- 
tion. Oops-up, de l'éditeur Demonware 
devrait finalement voir le jour vers la fin 
du mois d'octobre. La grande surprise 
venait cependant de White Shark, un 
shoot them up comme je n’en avais en- 
core jamais vu. Le projet possède des 
graphismes aussi fouillés que ceux du 
premier volet de Shadow of the Beast 
avec en prime des sprites plus colorés. 
Reste à voir la jouabilité. Retenez néan- 
moins bien ce titre aux éditions Demon- 
ware. Présents également sur le stand 
sous le label Innerprise Sword of 
Sodan Il, Turrican II et Aviator (Hybris 
II) qui promettent d’être aussi réussis 
que leurs grands frères. Le dernier titre 
qui a retenu notre attention se nomme 
Ziriax (Software Business ‘specials’), un 
autre shoot them up bénéficiant d’une 
réalisation exemplaire. 





« Madame Tussaud » 
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LE RETOUR DES GEANTS 


Mindscape oriente sa production pour 
les fêtes de fin d’année autour de deux 
titres phares. Le premier s'inspire du 
dernier film de Tom Cruise, Days of 
thunder alors que le second constitue le 
cinquième volume de la saga Ultima, 
Domark rispotait en annonçant la sortie 
de Hard Drivin II, jeu à deux par l’inter- 
face RS232, kit de construction de cir- 
cuits et animations beaucoup plus 
fluides seront au rendez-vous. James 
Bond reviendra également sur nos 
chers écrans pour The Spy Who Loved 
Me. Build Your Own Alternate Reality 
permet de concevoir des mondes en 
trois dimensions où chacun pourra se 
promener en utilisant les routines de 
Castle Master, une histoire à suivre. 
Mirrorsoft n'avait pas de grande révéla- 
tion à faire si ce n’est Predator II et la 
confirmation de la sortie de Speedball II 
pour les fêtes de Noël. La sortie de Dra- 
gonslayer chez l'éditeur Linel est pour 
Sa part reportée pour le milieu de 
l'année 91. Genias, après le succès rem- 
porté par World cup 90 se lance à la 
conquête du beachvolley avec Over the 
Net. Elite reprend du poil de la bête et 
prépare la sortie de Gremlins Il, hu- 
mour et frissons garantis. Titus, présent 
sur le salon, gardait le secret sur Dick 
Tracy. En revanche, la société proposait 
en distribution exclusive sur l'Europe la 
gamme de produit Microïds, Grand-prix 
900 IT et Sliders une simulation sportive 
à mi-chemin entre Marble Madness et 
Speedball. 











TOUS LES AUTRES 


Nous terminerons notre visite avec 
Hewson et son fameux Nebulus II. Elec- 
tronic Arts ne manquait pas de res- 
sources avec Powermonger (le retour de 
Populous), Indy 500 avec son animation 
3D époustouflante, Bard's Tale III et 
Battle chess II. US Goldob tenait égale- 
ment beaucoup de succès avec ses fu- 
turs produits dont Buck Rogers , un 
grand jeu d’aventure sidérale. Accolade 
n'était pas en reste en projetant tous ses 
efforts autour de Test Drive III (tous les 
objets seront en trois dimensions). Mi- 
croProse de son côté annonce la sortie 
de M1 Tank Platoon et le retour de Rick 
Dangerous pour des avenutes toujours 


aussi burlesques. Gremlin Graphics, 
après un long passage à vide prépare 
trois produits à base de sports méca- 
niques, Celica GT4 rally, Team Suzuki et 
enfin Lotus Esprit Turbo qui ressemble 
étrangement à Crazy Cars Il avec une 
option deux joueurs Psygnosis, la socié- 
té qui vous en met plein la vue avec ses 
génériques retarde la sortie de Killing 
game show, Awesome et Carthage. La 
sortie d’un troisième volet à la saga de 
Shadow of the Beast est désormais plus 
qu'officieuse (à suivre...). Enfin, Ocean 
était prêt à tout pour défendre son titre 
de leader Européen sur le marché lu- 
dique avec quatre titres principaux, 
Epic, Robocop II, Total Recall et Battle 
Command. Bref, avec autant de titres à 
se mettre sous le joystick, les soirées hi- 
vernales risquent d’être très chaudes. 


ET COMMODORE ? 


Commodore suivait le mouvement avec 
un imposant stand sur lequel était pré- 
senté, pour la première fois en public, le 
CDTV et la console de jeu (C64 remode- 
lé) qui ne verra jamais le jour en Fran- 
ce. Le CDTV exposé à l’abris des re- 
gards indiscrets ne semblait pourtant 
pas intéresser les jeunes visiteurs qui 
préféraient tester leurs réflexes sur des 
consoles ou arracher les posters affi- 
chés sur le stand Psygnosis. 
Malgré son orientation ludique, le CES 
de Londres reste une grande fête où 
chacun semble trouver son bohneur (à 
en croire la queue devant l'entrée du 
salon). Pourtant, il ne faut pas perdre 
de vue qu’une telle manifestation aurait 
gagné à concilier ludisme et outils pro- 
fessionnels. 

Christian Roux 
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- TRANSACTOR 


Mettez un silencieux 
dans vos lecteurs de 


Ce [ET e [PTE à LIL 
ET EAP CL 


Utilisation de Config. 


Amos (suite) 
par F. Lionet, P. 42 





Le 3D se cache 
par P. Amiable, p. 38 





: ASSEMBLEUR 


Un animal doué 
de raison, 
par Max, p. 51 


Les Librairies 
Mathématiques 
par D. Genot, P. 54 








Eoilo 


Le courrier que nous recevons régulièrement nous indique que de plus 
en plus vous appréciez l'ANT. Voilà qui fait plaisir à toute l'équipe dont la 
devise est : “ne pas s'endormir sur ses lauriers et toujours s’efforcer 
d'améliorer le journal”. 
Vous avez certainement remarqué que la rubrique Requester occupe 
désormais régulièrement 2 pages. Nous, nous avons remarqué que plus 
le Requester grandit et plus vous nous écrivez car vous êtes très avides 
de renseignements complémentaires. Comme il est impossible de 
répondre personnellement à tout le monde ni de passer toutes les ques- 
tions dans la rubrique, nous choisissons celles qui se rapportent aux 
articles récemment parus et qui demandent des approfondissements. 
Mais soyez certains que nous lisons toutes vos lettres et que nous en 
tenons toujours compte. 
À ce propos, nous introduisons petit à petit le langage C dans l'ANT. 
Nous aimerions savoir si vous appréciez ceci ou si vous avez des difficul- 
tés pour vous procurer et/ou utiliser un compilateur, etc. De même nous 
aimerions savoir si par exemple vous souhaitez plus d’assembleur et 
moins de GFA ou l'inverse ou encore d’autres choses. Certes nous ne 
répondrons pas à ce type de lettres, mais nous en tiendrons compte 
car nous en avons besoin afin de construire l'ANT conformément à sa 
vocation : vous satisfaire. 
Pour terminer, je voudrais tout particulièrement remercier les lecteurs qui 
nous envoient leurs programmes dans l'espoir de les voir publiés dans 
leur rubrique préférée. Certes, par manque de temps, nous n'en accu- 
sons pas toujours réception, et par manque de place nous en publions 
rarement. Mais rassurez-vous.Tout est soigneusement classé et nous 
sommes prêts à ressortir l'une de vos disquette à la première occasion. 
Alors encore une fois merci pour votre travail et votre confiance. 

F. MAZUE 


ERRATUM REQUESTER CR 26 


Quelques coquilles se sont glissées dans le Requester de Commodore 
Revue n° 26, p. 56. En effet dans notre deuxième réponse il fallait lire : 

« … de copy c:AssignlCopylMakedirlEcho to RAM:C qui assure imman- 
quablement la présence de Makedir dans RAM:C peut-être avez-vous 
tapé Copy C:Assign/Copy/Makedir/Echo to RAM:C. » 


Transactor 











Heureux de vous retrouver, je vous propose aujourd'hui de mettre un 
silencieux dans vos lecteurs de disquettes. Ce n'est pas plus bête que 
de vouloir mettre un tigre dans son moteur, c'est moins dangereux et 


c'esso si facile alors pourquoi à l'essence privée ? 





MURMURES..... 


Pourauoi aller s'en priver disais-je donc, or voilà que j'entends des 
murmures dans le fond de la classe ! Comment ? On veut nous donner 
un programme qui empêche de cliqueter les drives, alors qu'il existe un 
programme du domaine public nommé “noclick” qui remplit déjà cet 
office ! Seraient-ils à court d'idées chez Commodore Revue ? 


HONNI SOIT QUI MAL Y PENSE ! 


Et le maulubec vous trousque ! Car il est intéressant de reconsidérer le 
problème et je m'en explique. Le programme “noclick” travaille de la 
manière suivante : il fait une recherche d'octets en ROM afin de locali- 
ser le trackdisk. device (pour que le programme puisse fonctionner selon 
les versions connues du kickstart). Ceci fait, le trackdisk.device en 
question est entièrement recopié en RAM, puis toutes les adresses de 
saut sont modifiées afin d'obtenir à nouveau un programme susceptible 
de fonctionner, puis ledit nouveau trackdisk est modifié afin que les 
drives ne cliquettent plus. Il suffit en fait de changer UN SEUL BIT pour 
obtenir ce résultat. Ils auraient quand même pu faire un effort chez 
Commodore !!! Enfin l'Amiga est astucieusement leurré afin que ce 
nouveau trackdisk.device soit utilisé. Bien. L'avantage de cette méthode 
est qu'aucune tâche n’est ajoutée donc l’Amiga n’est ralenti en rien. 
Par contre, il y a à mon avis quelques inconvénients : 

- Occupation d'une grande quantité de RAM. 

- Je n'aime pas ce genre de programmes qui utilisent directement des 
bouts de ROM sans passer par les librairies car il y a toujours le risque 
que Commodore modifie (et c'est son droit) légèrement l'organisation 
du kickstart sur une nouvelle série d'ordinateurs sans prévenir person- 
ne, et on se retrouve ainsi avec un programme qui ne marche plus ou 
pire : qui invoque le gourou au moment le plus inopportun. 

- Enfin “noclick” comporte un bug. Bon j'avoue tout de suite que je suis 
allé le chercher loin celui-là, mais c'est dans ma nature de grand pour- 
fendeur de bugs devant l'éternel. 

En effet, sur un Amiga 500, en bootant sur disque dur A590, avec une 
disquette quelconque en DF1: et aucune disquette en DFO: et si 
“noclick” est placé en début du startup-sequence, il se passe la chose 
suivante : DF1: ne cliquettera effectivement plus si vous retirez la dis- 
quette mais DF0: lui, cliquettera Ad Vitam Eternam. 





UNE AUTRE SOLUTION 


Un lecteur de disquette ne cliquette que quand il est vide. Le cliquetis 
est généré par une routine d'interruption qui vérifie régulièrement si une 
disquette est insérée dans le lecteur, mais cette routine a le malheur de 
faire déplacer la tête du lecteur à chaque test, ce test s’effectuant à tra- 
vers le trackdisk.device en ROM. Quand un lecteur contient une dis- 
quette il ne cliquette plus car la routine d'interruption considère à juste 
titre que le lecteur est occupé et ne fait plus son test (en fait je simplifie 
un peu). Ceci considéré, il faut savoir que AmigaDOS traite chaque lec- 
teur de disquette en tant que processus à son plus haut niveau, sans se 
préoccuper le moins du monde de ce que fait le trackdisk.device. Pour 





APPLICATION C 





être plus précis, ce qui se passe quand un accès disque est nécessaire 
est qu'AmigaDOS envoie un message particulier appelé DosPacket à 
un processus DOS, par exemple DFO:. Lorsque le processus DFO: a 
reçu ce message, il s'occupe tout seul (Vive les ordinateurs multi-tâches 
!) de lancer le trackdisk.device et d'y écrire ou lire des données. Ce qui 
est intéressant c'est que ces fameux DosPacket permettent une quanti- 
té de commandes différentes dont une : ACTION INHIBIT qui 
lorsqu'elle est envoyée a pour effet “d'inhiber” le processus qui la reçoit. 
C'est-à-dire qu'il deviendra impossible d'accéder au processus par 
d’autres commandes DOS tant que dure cet état de fait. 

I faut maintenant s'intéresser au niveau le plus bas. La routine d'inter- 
ruption dont nous avons parlé tout à l'heure accède au trackdisk, mais 
pas au lecteur de disquette directement. Ça c'est le trackdisk qui le fait 
en envoyant un message au port du lecteur de disquette et ceci unique- 
ment si le flag de disponibilité du port-lecteur le permet. J'espère être 
suffisamment clair ! Maintenant que nous savons tout ça, voilà le plan 
suivi par le programme que je vous propose : 

- On inhibe le processus correspondant. 

- On force le flag de disponibilité et le lecteur ne cliquette plus. 

Le programme ouvre ensuite une toute petite fenêtre dans un coin du 
workbench. Cliquer sur le gadget de fermeture de cette fenêtre provo- 
quera l'effet inverse du précédent : 

- On rétablit le flag de disponibilité. 

- On “réveille” le processus précédemment inhibé et le lecteur revient à 
la vie. Cette solution comporte un léger inconvénient : ajouter des 
tâches à l'état waiting, ce qui ralentit légèrement l’Amiga. Je dis légère- 
ment car il ne faut pas oublier que pour compenser, un processus est 
inhibé. De plus une tâche waiting ne ralentit que peu l'ordinateur. Des 
esprits chagrins m'objecteront également que “noclick” n'empêche pas 
l'accès aux drives contrairement à mon programme. À ceux-là je 
réponds que si l’on met une disquette dans le lecteur : 

- Le drive ne cliquette pas. 

- Que c'est pour travailler sur la disquette. 

- L'utilisation de mon programme ou celle de “noclick” ne se justifie 
donc pas. 


Par contre si le lecteur reste vide, c'est qu'on en a pas besoin et dans 
ce cas l’utilisation de busy (c'est comme ça que j'appelle mon program- 
me) est justifiée. De plus si l'on change d'avis, il suffit d'insérer une dis- 
quette et de “réveiller” le processus. La disquette sera bien sûr recon- 
nue comme il se doit. 

Par contre il y a des avantages : 

- Peu de mémoire occupée. 

- Pas d'accès directs en ROM donc possibilité de fonctionnement avec 
tout kickstart passé, présent et à venir. 

- Oserais-je le dire ? Pas de bug. 


POURQUOI EN C ? 


Le programme que je vous propose cette fois est écrit en C alors que je 
vous avais habitué jusqu'alors à des listings en assembleur. Ceci 
s'explique très simplement : je suis paresseux. En effet un tel program- 
me est beaucoup plus facile (à mon avis en tout cas) à écrire en C plu- 
tôt qu’en assembleur. 

Vous verrez par vous même très bientôt. Normalement un device est, 
pour ce qui est des offsets négatifs, structuré comme une librairie. Pour 
les offsets positifs du trackdisk.device, on trouve d’abord un mot nul 
afin de pointer sur une adresse multiple de 4, puis 4 longs mots. Ces 4 
longs mots sont des pointeurs sur les ports des lecteurs de disquettes. 
Si un lecteur n'est pas connecté, le long mot correspondant est nul. 
Comme les autres aspects du trackdisk.device ne m'intéressent pas 
aujourd'hui, je me contente de construire une petite structure trackdisk 
à Ma convenance comme ceci : 








struct trackdisk | 
struct Library dd_library: 
USHORT trackdisk_pad: 
struct Unit “port [4]; 
k 


Ainsi est défini un tableau de pointeur sur les port-lecteurs. || suffira de 
tester si un élément du tableau est nul pour savoir que le lecteur corres- 
pondant n’est pas connecté. L'adresse de base du trackdisk.device est 
trouvée puis castée sur notre propre structure comme ceci : 


if ((track=(struct trackdisk *) 
FindName(&(SysBase->DeviceList),"trackdisk.device")) == NULL) 
Clean_Exit(); [* si pas trouvé “/ 


Je passe sur les parties du programme qui s'occupent des fenêtres ou 
des gadgets car ce n'est pas l'objet de cet article. Remarquez bien que 
le nom Unit choisi dans la structure n'est pas innocent. En effet, le 
terme générique de tout périphérique géré par un device est Unit. Cette 
structure est parfois étendue suivant le cas, mais pour ce que nous 
avons à faire, la structure minima Unit sera largement suffisante. 
Maintenant il s'agit de vérifier si le numéro du lecteur entré est correct, 
si le lecteur de ce numéro existe bien, si le processus correspondant 
n’a pas déjà été inhibé une fois. Il faut également prévoir que le pro- 
gramme peut être lancé avec tous les drives inhibés, auquel cas il faut 
pouvoir sortir. Ici ce sera par l'appui sur la touche X. Tout ceci est testé 
en une seule boucle do-while ! Que celui qui est capable d'écrire en 
assembleur une telle boucle de tests avec aussi peu de lignes se fasse 
connaître immédiatement au journal ! Ceci montre bien la puissance et 
l'efficacité du langage C. Et encore ! Il n’est pas impossible qu'un petit 
malin trouve le moyen de raccourcir encore le programme avec 
quelques astuces. 


SOUFFLONS UN PEU... 


Il faut absolument que je vous explique la situation. Vous, vous lirez pro- 

bablement cet article début Octobre. Sachez que moi je l'écris début 

Août. Rappelez-vous, le mois de la canicule. 

Alors voilà : il fait une chaleur épouvantable, l'alimentation de mon 

disque dur est chaude au point de pouvoir y faire cuire un œuf, je trans- 

pire à grosses gouttes et je meurs de soif. Je vais donc vous laisser un 

petit moment, juste le temps de laisser refroidir l'électronique, de 

prendre une douche froide et de boire un ENOOOORME verre de 

quelque chose de très frais. Pour vous faire patienter, voici une petite 

charade de mienne composition : 

- Mon premier est un groupe de rock mondialement célèbre. 

- Pour mon deuxième, Max a perdu sa souris (la souris de son Amiga 
bien sûr, qu’alliez-vous penser...). 

- Mon tout est un proverbe connu. 


LE GROS MORCEAU 


Bien. Me voilà prêt pour attaquer la grosse difficulté de ce programme. 
Il s'agit de trouver le moyen d'envoyer un de ces fameux DosPacket à 
Un processus. 

Dans un petit livre trepelu (comme aurait dit mon bon maître Rabelais), 
la bible de l'amiga pour ne pas la nommer, il est fait mention de deux 
routines de la dos.library : GetPacket et QueuePacket qui permettraient 
de recevoir ou d'envoyer un DosPacket. Mais il y a de gros problèmes : 
- La structure d'un DosPacket n'est pas donnée donc on ne sait pas ce 
qu'elle doit contenir !!. C'est un tantinet gênant. 

- GetPacket permettrait de recevoir un DosPacket. Moi je veux bien, 
mais comme dans notre cas le receveur du paquet est un 
processus AmigaDOS, je vois mal comment utiliser cette routine. En se 
déguisant en lecteur de disquettes peut-être . 

- QueuePacket permettrait d'envoyer un DosPacket mais on ne sait pas 
à quel processus | 
Dans le genre renseignements inutilisables, j'ai rarement vu mieux ! Si 
mon bon maître Rabelais avait vu ça, il aurait encore dit que : “cil qui 
oncques ne peult, rien entreprendre ne doibt. “ll faut donc se débrouiller 
autrement. En fouinant dans les fichiers include d'un compilateur C ou 
























dans l’Amiga Rom KernelManual “includes et autodocs”, on trouve les 
structures suivantes : 


struct DosPacket { 

struct Message “dp_Link; 
struct MsgPort “dp_Port; 
LONGdp_Type: 
LONGdp_Resl: 
LONGdp_Res?; 

#define dp_Action dp_Type 

#define dp_Status dp_Resl 

#define dp_Status2 dp_Argl 
LONGdp_Argl; 
LONGdp_Arg2; 
LONGdp_Arg3; 
LONGdp_Argd; 
LONGdp_Args; 
LONGdp_Argé; 
LONGdp_Arg7; 
À; 


Je ne saurais encore dire à quoi servent les dp_Arg2 jusqu'à dp_Arg7, 
mais par contre dp_Argi est un flag qui a l'effet suivant : 

- dp_Argl = -1 le DosPacket est pris en compte par le processus 

- dp_argl = 0 l'effet du DosPacket est annulé. 


On trouve ensuite dans les fichiers includes une autre structure : 


struct StandardPacket { 
struct Message sp_Msg; 
struct DosPacket sp_Pkt; 
li 


Voilà qui va nous permettre de réfléchir sainement : finalement nous 
voulons à partir de notre programme envoyer un DosPacket à un autre 
programme, mais nous ne savons pas comment faire. Par contre, ce 
que nous savons faire c'est envoyer un message à un autre programme 
grâce aux routines PutMsg{) et consorts de exec.library. Ce n'est donc 
pas pour rien que les structures que nous venons de découvrir contien- 
nent des structures Message, et c'est ce procédé qu'il va falloir utiliser. 
Je suis vraiment désolé, mais pour être en état de vous expliquer à peu 
près clairement la suite, il faut absolument que j'aille à nouveau prendre 
une douche froide et que je me serve un autre ENOOOORME quelque 
chose de très frais. Voici une autre petite charade de mienne composi- 
tion pour vous faire patienter en attendant que je revienne : 

- Mon premier n'aime pas l’ail. 

- Mon deuxième est fonctionnaire des PTT. 

- Mon troisième rit de très méchante humeur. 

- Mon quatrième n'est pas une flèche. 

- Mon tout est un célèbre poète et écrivain français. 


DISK_BUSY 


Nous allons maintenant expliquer en détail la fonction Disk_Busydu pro- 
gramme. C'est elle qui permet d’inhiber un processus. 


tsk=(struct Process *)FindTask(NULL); 


Ceci permet à notre programme de trouver l'adresse de sa propre 
structure Task qui est immédiatement castée en structure Process. 
Nous avons le droit de faire ça. Il faut en effet savoir que tout program- 
me lancé depuis le CLI ou le Workbench n'est pas une”Task”, mais un 
“Process”. Une Task est en fait très limitée, elle n'a pas le droit d'accé- 
der à une fonction de la dos.library. Un Process n'est rien d'autre 
qu'une structure Task très étendue qui comporte (et ça c'est très 
important) d'office un port message. Pour plus de renseignements, 
vous pouvez consulter les fichiers include. Ensuite de la mémoire est 
réservée pour une structure StandardPacket, puis : 


pk->sp_Msg.mn_Node.in_Name=(UBYTE ‘)&(pk->sp_Pkt); 


Euh pas évidente cette ligne. Elle a pour fonction de placer l'adresse du 
DosPacket dans le nom du noeud du message du StandardPacket 
(NDLR : Oh que c'est lourd !). Ceci est nécessaire afin qu'exec.library 
puisse retrouver à quoi correspond le message qu'on va lui demander 
de transmettre. Le cast (UBYTE *) est indispensable car d'habitude en 
In_Name on a un pointeur sur une chaîne de caractères : 








pk->sp_Pkt.dp_Link=&(pk->Msg); 


Ainsi dp_Link qui doit être un pointeur sur une structure message est 
initialisé sur l'adresse de la structure Message du StandardPacket. Les 
2 structures DosPacket et Standard Packet sont maintenant intimement 
liées (comme l'indique le nom dp_Link) : 


pk->sp_Pktdp_Port=&(tsk->pr_MsgPort); 


Ainsi dp_Port qui doit être un pointeur sur la structure Port qui va 
envoyer le message est initialisé sur l'adresse du Port Message de notre 
programme. Je me permet de vous rappeler que ce Port existe et qu'il 
n'est pas besoin de le créer puisque notre programme dépend d’une 
structure Process. Je passe les 2 lignes suivantes qui parlent d’elles- 
mêmes. Ensuite nous avons : 


PutMsg(DeviceProc{unite) (struct Message *)pk); 


Comment cela peut-il marcher ? Je pose cette question car d’après la 
bible de l’amiga la fonction DeviceProc renvoie le canal 1/0 utilisé par le 
processus. Ceci m'a autrefois valu quelques gourous car bien entendu 
ce renseignement est encore faux !!! Si vous consultez le fichier include 
“libraires/dosextens.h" vous verrez que DeviceProc renvoie en fait un 
pointeur sur le Port Message du processus recherché, ce qui change 
tout et qui explique que la ligne de programme envoie bien un message 
StandardPacket sur le Port Message du Processus correspondant au 
lecteur de disquette. 

Le reste ne mérite pas de grosses explications : on attend le 
message de retour (WaitPort), puis on le retire (GetMsg), on libère ma 
mémoire et c’est tout. J'espère avoir été suffisamment clair sur une 
chose qui n’était pas vraiment évidente au premier abord. I! me reste à 
vous dire que le programme est conçu pour être lancé du workbench 
en cliquant sur une icône de type tools (à vous de vous fabriquer votre 
icône). Si vous tenez absolument à lancer ce programme sous CLI vous 
pouvez le faire, mais par l'intermédiaire de la commande run. Si vous 
avez eu le courage de me lire jusqu'ici, alors vous méritez bien une 
récompense. Voici donc la solution des charades. 

- Pierre qui roule n'amasse pas mousse. (Rolling Stones, n'a Max pas 
mouse) 

- Victor Hugo explication : 

Mon premier est vic car vic tue ail. 

Mon deuxième est tor car tor est facteur. 

Mon troisième est u car u rit noir. 

Mon quatrième est go car go est lent. 

En attendant de se retrouver sous des cieux moins eschauffants, esca- 
lordants, estourbissants et assomants, gaudissez tant que plaira et 
beuvez frais si faire se peult. 


F. MAZUE 
aime pantagrueliser. 


Programme : Busy.c 

Fonction : sélectionner un drive et l'empêcher de 
cliqueter à vide 

Ce programme a été écrit sur Lattice C 5.04 (the best) 
Compiler et linker par : le -L busy 


#include <exec/types.h> 
#include <exec/exechase.h> 
#include <exec/memory.h> 
#include <exec/devices.h> 
#include <libraries/dosextens.h> 
#include <intuition/intuition.h> 
#include <intuition/screens.h> 
#include <string.h> 

#ifdef LATTICE 

#include <proto/exec.h> 
#include <proto/dos.h> 

#include <proto/graphics.h> 
#include <proto/intuition.h> 
#endif 

extern struct ExecBase ‘SysBase:; 
struct IntuitionBase *IntuitionBase = NULL: 
struct GixBase “GixBase = NULL; 


nleluis 


Définition de la stringinfo associée au gadget 


UBYTE Buffen2]-""; 

struct Stringinfo MyStringinfo = 
{ 

Buffer, 


à 


lun caractère de plus pour le 0 final */ 


Définition du gadget 


struct Gadget MyGadget = 


NULL, [* pas d'autre gadget */ 
95,28, [* position dans la fenêtre */ 
20,10, [* largeur et hauteur */ 


GADGHCOMP 


l*flags “/ 


[* GADGCOMP donne un "curseur" */ 


RELVERIFY, 
STRGADGET, 


l* activation */ 
l* gadget type ‘/ 


[* pas de texte associé */ 


NULL, 
(APTR)&MyStringinto, 


[* pointeur sur stringin{o pour 
stringgadget */ 
0, ‘rien */ 


[* pas de data personnel */ 


Définition de la fenêtre à ouvrir 
pour la demande de choix du drive 


struct NewWindow Demande = 
{ 

100,100, 

200,50, 

1,3, 

GADGETUP 

ACTIVATEIGIMMEZEROZERO, 

&MyGadget, 

NULL, 

"BUSY 1.0F MAZUE", 

NULL, 

NULL, 

200,50, 

200,50, 

WBENCHSCREEN 


[F position */ 

[ dimensions */ 

l* fond et crayon */ 

[ flags evenement */ 

[flag */ 

[* pointeur sur gadget */ 

[pas d'image par défaut */ 

f* titre */ 

[* écran courant */ 

[pas de bitmap particulière */ 
l* dimensions mini */ 

[* dimensions maxi */ 

* dans l'écran du workbench */ 


tClelcih 





Transactor. 


if (Buffer{0] =='x' | Buffer{0] == X') 
Définition de la fenêtre dont la fermeture permettra (s "1 
de remettre le drive dans son état initial CloseWindow(MyWindow); 
| os 


struct NewWindow Libere = 
Le : str_num{1] = Buffer{0}: 


numero = atoi(str_numn), 


Jwhile((Butfer{0] > 3) | (Buffer{0] < 0') 
CLOSEWINDOW, | (ltrack->portfnumero]) 
WINDOWCLOSEIWINDOWDRAG, : {(track->portfnumerol->unit_flags -= UNITF_ACTIVE)); 
NULL Dors 


NULL, D | CioseWindowMyWindowt: 


Maintenant que le drive est selectionné, 
on lui coupe le sifflet l'ettoc | 


lecteur{2] = Buffer{0}; /* complète le nom du drive ‘/ 


* «“ | Libere Top = 150 + 15*numero; 
Structure trackdisk.device “maison” avec un tableau e FA DR ET 


de pointeurs sur les structures de port-lecteur Disk Busyllecteur TRUE} 


if ((Libere_Lecteur =(struct Window ‘)OpenWindow(&Libere)) == NULL) 
struct trackdisk { ie Clean_Exit(}; 
struct Library dd_library: > ; é 
USHORT trackdisk_pad: D DS PureceuTRUE; 


struct Unit “port{4} Delay(200); 
h Ë track->port{numerol->unit_flags = UNITF_ACTIVE; 
î |  Wait(IL << Libere Lecteur->UserPort->mp_SigBit); 
char “demandel] = { | track->porf{numero|->unit flags = UNITF_INTASK; 


“numéro du drive”, 
à anesthésier (0-3)", Disk_Busy(lecteur, FALSE); 


E CloseWindow(Libere Lecteur); 
char lecteur(s] ="DFx:"; Clean_Exit(}; 
VOD Clean_Exit(void); 
VOD Disk_Busy(UBYTE ‘unite, long flag); 


} 
NS _main() Fonction pour rendre la main proprement 
struct Window “MyWindow: É 


struct Window ‘Libere_Lecteur; ; : 
struct trackdisk ‘track; Ë | VOD Clean Exit() 


Char str_num[?}; A 
int numero: | if(GixBase) CloseLibrary(GixBase): 
if ((GHBase= Ë if (IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase); 


(struct GBase *)OpenLibraryl"graphics.library",0) | ext 
Clean_Exit(}; 


if ((IntuitionBase = 


| 
t Intuiti ÿ i “intuition.li AU : 1 
D D UE 1 Fonction pour annihiler un processus DOS 


if ((track= A 
(struct trackdisk *)FindName(&(SysBase->DeviceList),"trackdisk.device")) == | VOID Disk Busy(UBYTE ‘unite/long flag) 
NULL) Se L 


Clean_Exit(); RE 
if ((MyWindow = (struct Window *OpenWindow(&Demande)) == NULL) HENa Etes tk: 


nn ik = (truct Process ‘FindTaskNULL) 
ER) = (s rocess *)FindTas ; 
Move(MyWindow->RPort,10,10); L | = if(pk=(struct StandardPacket ‘) 
Tex{MyWindow->RPort demande{Olstrlen(demande{0)} | AllocMemlsizeof(struct StandardPacket)MEMF_PUBLICIMEMF_CLEAR)) 
Move(MyWindow->RPort, 10,20); rien { 
Text(MyWindow->RPortdemandel] ]strlen(demandel1])); é pk->sp_Msg.mn_Node:n_Name=(UBYTE ‘)&(pk->sp_Pkt: 
pk->sp_Pkt.dp_Link =&(pk->sp_Msg); 
4 pk->sp_Pkt.dp_Port =&(tsk->pr_MsgPort); 
Voilà maintenant une boucle d'attente telle que le C pk->sp_Pkt.dp_Type-ACTION_INHEBIT: 
permet aux paresseux (comme moi) d'en écrire pk->sp_Pkt.dp_Argl=(flag ?-IL : OL); 


: PutMsg(DeviceProc{unite) (struct Message *)pk); 
do : WaitPort (&(tsk->pr_MsgPort)); 
{ : GetMsg (&(tsk->pr_MsgPort)); 
strepy(str_num,"+4"}; : FreeMem(pk, (long)sizeof(*pk)); 
ActivateGadget(&MyGadget MyWindow.0) | 
Wait( 1L << MyWindow->UserPort->mp_SigBit); 


{ 
struct StandardPacket “pk; 
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La plupart des applications en infographie nécessitent l'affichage 
d'objets tridimensionnels avec un degré de réalisme assez élevé. 
Jusqu'à maintenant nous avons réussi à afficher l'objet sous la forme 
d'un squelette filaire. Cette représentation, comme vous l’avez sans 
doute remarqué, devient vite ambiguë dès que l'objet est complexe et 
autorise le plus souvent, plusieurs interprétations possibles de la même 
entité (Fig. 1). Pour remédier à ce problème nous allons essayer de 
donner à ces objets filiformes une notion d'opacité des faces afin de 
les considérer comme des volumes à part entière. Pour ce faire on utili- 
se la méthode d'élimination des parties cachées. 





REPRESENTATION INTERNE D'UN VOLUME 


Pour représenter un volume composé de faces opaques, la modélisation 
à base de tableaux, de points et de lignes ne suffit plus, il faut également 


modéliser les faces. Une 





face d'un objet est une 
région plane et finie limi- 
tée par des segments 
de droite (ex : un poly- 
gone). Comme le but de 
cet article est de vous 
proposer un exemple 
simple de fonction d'éli- 
mination de parties 
cachées, nous allons 
apporter une contrainte 
supplémentaire à ces 
faces, elles seront trian- 
gulaires (Fig. 2). Cela 
signifie que tout objet 
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Fig. 1 





devra être décomposé en facettes triangulaires. Une facette triangulaire 


sera définie dans un premier temps par la liste de ces sommets. 


On part d’un sommet arbitraire et on passe au suivant dans le sens trigo- 
nométrique (anti-horaire) et ainsi de suite pour les trois sommets. Pour la 


pyramide de la figure 2 on obtient la liste des faces suivantes. 





6 nbr de face 
021<-Face 1 
0 3 2 <-Face 2 
0 42 <-Face 3 
0 1 4 <-Face 4 
432 <-Face 5 
4 2 1<-Face 6 


c'est ce que contien- 
dra le fichier 
“Face.dat”. 


De plus, la connaissance du plan associé à chaque face est nécessaire 
pour l'élimination de parties cachées, il faudra stocker les coefficients du 


plan pour chaque face. 
Un plan est défini par l'équation ax+by+cz = h. 


Nous allons donc stocker en plus des numéros des sommets, À, B, C, les 


coefficients a, b, c,h du plan (Fig. 3). 


Ce genre de tableau hétérogène -3 entiers (short) et 4 coefficients (float)- 


se représente très facilement en C à l'aide d’un tableau de structure. 
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LE 3D C SE CACHE 








struct {short A,B,C; 
float a,b,c,h; 
}Face [100] /*pour 100 faces”/ 


Pour l'élimination des parties cachées nous avons besoin des coordon- 
nées Xs, Vs, et Zs des différents sommets après changement de repère 
par rapport à un observateur E ou R représente la distance entre l'obser- 
vateur et l’origine de la scène alpha et teta les angles suivant X et Y entre 
la direction de vision et l'axe Z du repère absolu (Fig.4). 

Xs = -X'sin(alpha) + Y‘cos(alpha) 

Ys = X'sin(teta)‘cos(alpha) + Y‘sin(teta)'sin(alpha) +Z*cos(teta) 

Zs = -X‘cos(teta)‘cos(alpha) - Y‘cos(teta)‘sin(alpha) +Z'sin(teta) +R 

Le tableau de sommets sera représenté en C par : 

Float Sommet [100] [3]; 








Z 





Fig. 4 


QUE NOUS MANQUE-T-IL DESORMAIS ? 


Les coefficients des plans associés aux faces bien sûr, et ils se calculent. 
Voici les formules : 


a = YA'(ZB-ZC) - YB'(ZA-ZC) + YC‘(ZA-ZB) 

b = -(XA*(ZB-ZC) - XB‘(ZA-ZC) + XC‘(ZA-ZB)) 

c = XA'(YB-YC) - XB'(YA-YC) + XC*{YA-YB) 

h = XA*{YB*ZC-YC’ZB) - XB'(YA'ZC-YC'ZA) + XC‘{YA‘ZB-YB:ZA) 


ELIMINATION DES CONTOURS CACHES 


C'est là que les choses sérieuses commencent. Nous allons développer 
un algorithme qui ne trace que la partie visible d'un segment de droite 
dénommé PQ. Cet algorithme consiste à déterminer pour chaque facette 
triangulaire ABC si celle-ci cache entièrement PQ ou seulement une partie 
de ce segment. Nous connaissons les coordonnées des 5 sommets 
A;B,C,PQ, les coefficients de l'équation du plan a,b,c,h et le point 
d'observation E. Considérons la pyramide infinie de sommet E et passant 
par les côtés AB, BC et CA (Fig.5). Tout point de PQ situé dans la pyrami- 
de et derrière ABC est caché les autres sont visibles. Dans la figure 5 PQ 
coupe la pyramide en | et J on voit bien que le tronçon 1J est invisible. 


Pour tester cette invisibilité potentielle une série de tests est nécessaire. 
Test 1 : 
Si les deux Points P et Q sont positionnés devant ou dans le plan ABC 
alors PQ est visible entièrement. Ceci n'a lieu que si 

lal IXPI lal  IXQI 


Ib IYPI <=h Jbl. (YQI <=h 
[CIOMIZP| lcl 1ZQ 


soit axp+byp+czp<h et axq+byq+czq<h 
Test 2 : 
Si la droite PQ se trouve à l'extérieur de la pyramide alors PQ est appa- 
rent. Comment faire ? 
Soit le plan EPQ d'équation dx+ey+fz= g 
d = YPZQ - YQ.ZP 
| e=ZPXQ-ZQ.XP 
f= XP.YQ - XQ.YP 


on remplace (x,y,2) dans l'équation du plan par les coordonnées de À, B 
et C 


ga = dxa+eya+fza, gb = dxb+eyb+fzb, gc = dxc+eyc+fzc 
si ga, gb et gc sont de même signe PQ est à l'extérieur de la pyramide. 


Note : il se peut que l’un des trois coefficients soit nul (PQ passant par 
un des points A,B,C). 


Pour résoudre ce cas particulier on modifie le test supplémentaire. 
Pour chaque point A,B,C 

{ 

si g<0 alors somme = somme - 1 


si g>0 alors somme = somme + 1 


si valeur absolue (somme) >2 PQ est extérieur. 


À Test 3 : 


Dans le cas où PQ n'est pas extérieur à la pyramide, il faut déterminer 
s’il est entièrement contenu dans la pyramide ou non. Pour ce faire, il faut 
déterminer l'intersection (lorsqu'elle existe) de PQ avec les plans EAB, 
EBC et EAC. Prenons le cas EAB (c'est pareil pour les autres plans) : 

soit A1x+A2y+A8z = 0 l'équation ramenée à 0 du plan EAB 


(A1*XP + A2*XP A3'7P) 
lambda = 


A1*(XQ-XP) + A2*(YQ-YP) + A3'(ZQ-7P) 


| A1 = YA'7B - YB:ZA 
A2 = XB'ZA - XA'ZB 
A3 = XA'YB - XB'YA 


soit B1x+B2y+B3z = 0 l'équation ramenée à 0 du plan EPQ 
B1*XA+B2*YA+B3*7A- 
B1{XB-XA) + B2*(YB-YA) + B3‘(ZB-ZA) 
Bi = YP*ZQ - YQ‘7P 
B2 = XQ'7P - XP‘7Q 
B3 = XP*YQ - XQ:YP 
PQ et EAB possède un point commun si 0 <= lambda <= 1 


et 0 <=mu<= 1 


On effectue le même test pour EBC et EAC on obtient donc 3 lambda et 
3 mu on recherchera également les Lamdamin et Lambdamax (NDLR : 
qu'est-ce qu'il a Max ?) qui satisfont au test ci-dessus. 


Test 4 : 


| Si aucun des deux points P et Q n'est à l'extérieur de la pyramide (et que 


les trois premiers tests ont échoués) alors PQ est entièrement caché par 
la Face. 


Test 5 : 
Si un point | intersection de PQ avec la pyramide se trouve devant ABC 
alors PQ est apparent. 


Soit les coefficients : 
R1 = XQ -XP 
R2 = YQ -YP 
R3 = ZQ -ZP 


Xmin = XP+Lambdamin‘R1 Ymin = YP+Lambdamin‘R2 Zmin = ZP + 
Lambdamin‘R3 


Si (a*Xmin+b*Ymin+c*Zmin <h) alors PQ visible 


Xmax = XP+Lambdamax‘R1 Ymax = YP+Lambdamax*R2 Zmax = ZP + 
Lambdamax'R3 


Si (a*Xmax+b*Ymax+c*Zmax <h) alors PQ visible 


Test 6 : 

à ne réaliser que si PQ coupe la pyramide derrière le triangle. C'est-à-dire 
si le test 5 a échoué; cas où 

IE 


Si P est hors de la pyramide alors PI est apparent 
Si Q est hors de la pyramide alors JQ est apparent 


Une fois ces tests réalisés, on trace ou non PQ, PI, JQ et le tour est joué. 
On fait cela pour chaque segment et chaque face et l'élimination des par- 
ties cachées est réalisée. 


Cet article représente donc une approche algorithmique permettant de 
résoudre le problème de l'élimination des parties cachées. Il existe bien 
d’autres méthodes pour éliminer les faces cachées (méthode du Z-buffer, 
algorithme de Warnock etc...) celle-ci ayant le mérite d’être assez simple 
à programmer. Je vous laisse donc un mois pour essayer d'écrire le pro- 
gramme correspondant à cet algorithme, je vous donnerai une solution 
possible le mois prochain. Egalement en novembre, un programme de 
génération automatique d'objets et un concours sur le thème “le 3D EN 
C”. Affûtez vos compilateurs et à bientôt. 


Herr Doktor Von GlutenStimmelimDorf 
se cache jusqu'au prochain article. 
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APPLICATION 


GFA-Dmon, PART Il 


Nous avons commencé le mois dernier à mettre au point un mini-utili- 
taire de disquettes, permettant diverses opérations sur les fichiers et 
sur les secteurs du disk. Ce mois-ci, nous abordons les premières 
fonctions dédiées aux fichiers. 





Art toute chose, il semble important de rappeler que GFA-Dmon- 
puisque tel est son nom - n’a, et de loin, pas la prétention d’égaler un 
programme comme DiskMaster ou DiskCraft. Simplement, il sert 
d'exemple pour la programmation en GfA-Basic d'une part, et celle 
d'AmigaDOS depuis ce langage d'autre part. Un emploi modeste 
certes, mais utile tout de même. 


Dans ce qui va suivre, nous allons développer trois procédures de type 
“primaire”, c’est-à-dire pas bien compliquées. Elles portent les doux 
noms de FileView, FileErase et FileRename. Vous noterez que bien que 
GfA-Basic dispose des instructions KILL et NAME AS, nous avons pré- 
féré, encore une fois pour des raisons d'illustration, appeler directement 
AmigaDOS via les fonctions DeleteFile() et Rename{) de la dos.library. 
Cela complique un tout petit peu les choses, puisque les noms des 
fichiers sont passés sous forme de pointeurs plutôt que directement de 
chaînes de caractères, mais GfA-Basic met à notre disposition la fonc- 
tion V: qui renvoie l'adresse d’une variable alphanumérique. Exactement 
ce qu'il nous faut. 


FILEVIEW 


Cette procédure affiche à l'écran le contenu d’un fichier, de préférence 
texte ascii, mais un fichier binaire peut également être visualisé de cette 
manière. Ici de même, nous avons préféré utiliser Open() de la dos.libra- 
ry plutôt que OPEN du GfA (la nuance est subtile.) ainsi que Read) et 
Close{) en lieu et place de INPUT # et CLOSE, respectivement. Les 
choses sont de fait légèrement plus compliquées, Read{) exigeant de 
savoir combien de caractères elle doit extraire du fichier. Pour nous 
simplifier toutefois un peu la vie, nous avons limité ce nombre à 1 et 
construisons une chaine |$ qui sera affichée à l'écran dès que sa lon- 
gueur aura atteint 80 caractères (largeur maximale de l'écran) OÙ que 
l'on aura lu un Line-Feed (ASCIH0). On passe alors à la ligne suivante, 
et, toutes les 20 lignes affichées, on demande à l'utilisateur s’il désire 
poursuivre la visualisation ou bien s’il préfère arrêter là. Dans le second 
cas, la boucle WHILE... WEND se termine, sinon elle continue jusqu'à 
ce que Readf) ait renvoyé le code 0, signifiant que la fin du fichier a été 
atteinte. 


PROCEDURE fileview 

LOCAL p&f%,n%,1%,1$,but$,I$,a$ 

selectfile(Fichier à visionner ?”) 

IF LENffichier$) 
f$=fichier$+CHR$(O) 
f%=Open(V:f$,1005) 

IF 8% 

buf$=SPACES(4) 

n%=-1 

pa=1 

WHILE a$<>CHRS$(27) AND n%<>0 
CLEARW #1 

1%=1 


PRINT AT(1,2)fichier$+" -> page “;p& 
PRINT 
REPEAT 
1$="" 
REPEAT 
n%=Read(f%, V:buf$, 1) 
1$=I$+LEFTS(buf$) 
UNTIL n%=0 OR ASC{buf$)=10 OR LEN(S)- 80 
PRINT 1$; 
INC 1% 
UNTIL n%=0 OR 1%=20 
PRINT 
PRINT “** <Enter> : page suivante, <ESC> arrête.” 
a$-@getkey$ 
INC p& 
WEND 
-Close(f%) 
ENDIF 
ENDIF 
CLEARW #1 
RETURN 


FILERENAME 


Cette procédure sert à donner un nouveau nom à un fichier existant sur 
la disquette. L'instruction GfA FILESELECT est utilisée pour entrer à la 
fois l'ancien nom du fichier ET le nouveau, nous évitant ainsi l'écriture 
de routines de gestions des gadgets d'Intuition, totalement hors de pro- 
pos ici. Ensuite, et de même que dans la procédure précédente, on 
appelle la dos.library - fonction Rename{) - avec comme paramètres les 
pointeurs sur les deux noms de fichiers, obtenus par la fonction V:. Si 
tout se passe bien, la variable status% contient la valeur -1, sinon elle 
contient un code d'erreur que nous affichons dans une ALERT, après 
avoir pris soin de ramener notre écran devant les autres grâce à la fonc- 
tion de l'intuition.library ScreenToFront(), ceci au cas où un Requester 
système serait apparu lors de l'exécution de Renamel) (“Pleaseinsert 
volume XXXX in any drive”, etc.). 


PROCEDURE filerename 

LOCAL r%,temp$,f1$,f2$,status% 

selectfile(‘Ancien nom ?) 

IF LENfichier$) 
temp$=fichier$ 
selectfile(Nouveau nom ?") 
IF LENfichier$) 
ME 1,"Renommerl"+temp$+"lent"+fichier$, 1 ,"OuilNon”,r% 

r%=1 

f1$=temp$+CHR$(0) 
f2$=fichier$+CHR$(O) 
status%=Rename(V.f1$, V:f2$) 
IF status%<>-1 
-ScreenToFront(SCREEN(1)) 
ALERT 1,"Erreur dans RENAME d'4STRSIStatUS%), 1,"Oups”,r% 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 

ENDIF 

RETURN 





GFABasic 


FILEERASE 


La dernière procédure pour ce mois-ci propose d'effacer un fichier du 
disque, par le biais de la fonction DeleteFile() de la dos.library. Là enco- 
re, on aurait très bien pu utiliser l'instruction KILL du GfA-Basic, mais 
bon. Tout comme dans FILERENAME, la variable status% contient le 
résultat de l'opération : -1 si tout va bien, un code d'erreur dans le cas 
contraire, code d'erreur qui est affiché dans une ALERT. 


PROCEDURE fileerase 

LOCAL r%status%,f$ 

selectfle("Fichier à supprimer ?") 

IF LEN(fchierÿ) 
ALERT l,"Supprimerl"#fichier$,l,"OuilNon"r% 
Fr%=1 
f$=fichier$+ CHR$(0) 
status%=DeleteFile(V:f$) 


IF status%<>-1 
-ScreenToFront(SCREEN(1)) 
ALERT | "Erreur dans DELETE :l"+STRS(status%),l,"Oups"r% 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
RETURN 


Insérez donc ces trois petits listings dans le programme principal donné 
le mois dernier. 


SEE YOU SOON 


Voilà, on s'arrêtera là pour aujourd’hui. Ces trois procédures ne sont 
certes pas bien compliquées, mais j'espère qu'elles vous auront suffi- 
samment mis l'eau à la bouche pour nous retrouver le mois prochain, 
où nous développerons l'édition hexadécimale/ASCII d'un fichier et 
commencerons l'étude des fonctions de catalogue. D'ici là, bon coura- 
ge... 


Etienne Mouratila 
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CONFIGURATION 


UTILISATION DE CONFIG.AMOS, (suite) 





Bienvenue dans la deuxième cession de la rubrique AMOS, et un 
grand merci : des milliers (millions ?) de lettres sont arrivées à la 
rédaction, réclamant plus de place pour nous. Résultat, un gain d'une 
page, 100 % de croissance mensuelle. Si je calcule bien, dans 6 mois 
nous en serons à 256 pages. Merci Commodore Revue ! 


de n'avais pu finir de commenter les points principaux du programme 


de configuration dans l’article précédent. 


- Menu “Set”, Option “Help accessory” 


Cette option importante - et mal documentée - permet de changer le 


nom du programme appelé lors d'une pression sur la touche HELP. 


Le premier nom est le nom du programme à charger de la disquette. 


Vous pouvez bien entendu spécifier un autre disque ou répertoire. 


Le deuxième nom est le nom du programme APPELE dans la mémoire. 
En général, il est le même que précédemment (sans le cheminement 


dans les répertoires bien sûr). 


Vous pouvez ainsi avoir un accès direct à un autre programme que 


HELPACC, par exemple Sprite_Editor. AMOS, ou une calculatrice. 


Plus intéressant, vous pouvez ANNULER l'effet de la touche HELP en 
effaçant les deux noms. C'est une option bienvenue pour les maladroits 


comme moi ! 


- Menu “Set”, Option “Drives and Ports” 


dans le sélecteur de fichier. 





ences sous WorkBench). 


- Menu “Edit” 


Tous les messages que proposent ce menu peuvent être effacés et 
remplacés par des chaînes vides, si vous êtes vraiment à cours de 


mémoire. N'oubliez pas de garder une copie de votre ancienne configu- 
ration ! 


LA VERSION 1.2 


La version 1.2 est disponible au moment même où vous me lisez, sous 
la forme d'un programme domaine public qui modifie votre disquette 
AMOS. Outre la correction de certains bugs, cette version apporte de 
nouvelles instructions et améliorations : 

- Un meilleur multi-tâches. La boucle de l'éditeur et du mode direct ont 
été améliorés pour permettre une meilleure utilisation multi-tâches 
AMOS ne prend plus tout le temps machine aux autres programmes. 

En mode programme, vous devrez parsemer votre programme de l'ins- 
truction : 

Multi Wait … qui rend la main aux autres programmes, pen- 
dant approximativement un balayage d'écran. Attention, cette instruc- 
tion est d'autant plus imprécise que le nombre de tâches est élevé. 
Préférez Wait Vbl pour synchroniser votre programme. 

Multi Wait est l'idéal pour attendre une option de menu, ou la pression 
d'une touche. 





Amos. 


La liste affichée correspond aux lecteurs de disques qu'AMOS recon- 
naît lorsqu'ils sont branchés à la machine. Si vous possédez un lecteur 
exotique ne figurant pas dans cette liste, insérez-le et il sera affiché 


Le dernier nom de la liste correspond au port ouvert lors de l’utilisation 
de LPRINT. Le port parallèle direct (PAR:) est sélectionné par défaut, car 
il consomme beaucoup moins de mémoire (4 Ko) et suffit pour la majo- 
rité des imprimantes. En inscrivant PRT: à sa place, vous pourrez faire 
fonctionner une imprimante série (en prenant soin de changer les préfé- 


- Le retourneur de sprites 


Il s'agit d'une des principales techniques pour réduire la place mémoire 
occupée par un programme. LA 
Dans un jeu, les graphismes occupent la majeure partie de la mémoire 
(avec la musique). Plus un jeu est complexe, plus il faudra de sprites, et 
donc de mémoire. En général, le personnage principal peut se diriger 
dans toutes les directions : gauche-droite pour un jeu à scrolling latéral, 
haut-bas (en général) pour un shoot'em-up, et même dans tous les 
sens. Le personnage principal, est aussi le mieux animé. 
Tout ceci fait que la banque de sprite d'un jeu est principalement 
constituée des phases d'animation du personnage principal dans une 
direction, puis dans une autre, par simple symétrie des sprites. 
Les nouvelles instructions de l'AMOS, permettent une symétrie AUTO- 
MATIQUE des sprites. Il suffit de ne conserver qu'une seule direction 
dans la banque de sprites. 
Le gros problème lors de la programmation de ces nouvelles fonctions, 
était de conserver la compatibilité avec la version 1.1. J'ai donc dû 
ruser : tout se fait par l'intermédiaire du numéro de l'image à afficher. 
Exemple : imaginons que l'image 1 dans la banque de sprites représen- 
te un vaisseau spatial dirigé vers le HAUT-DROITE. 
BOB 1,160,100,1 affichera le vaisseau à droite 
BOB 1,160,100,$8001 fera une symétrie passant par l'axe vertical. Le 
vaisseau sera pointé en HAUT à GAUCHE 
BOB 1,160,100,$4001 fera une symétrie par rapport à l'axe horizontal. 
Le vaisseau sera pointé en BAS à DROITE 
BOB 1,160,100,$C001 effectuera les deux symétries précédentes. Le 
vaisseau pointera en BAS à GAUCHE 
Vous avez compris que pour indiquer au générateur de bobs le retour- 
nement d'une image, il faut se servir des bits 15 et 14 du numéro de 
l'image. 

Bit 15 : symétrie verticale 

Bit 14 : symétrie horizontale 
Pour ceux que l'hexadécimal rebute, j'ai rajouté trois nouvelles instruc- 
tions : 








=HREV{(image)  : symétrie horizontale 
=VREV(image)  : symétrie verticale 
=REV{image)  : double symétrie 


… Ces fonctions effectuent une simple addition de respectivement 
$8000, $4000 et $C000 au numéro de l'image. 


- Fonctionnement du retourneur de sprites 


Le programme travaille DIRECTEMENT dans la banque de sprites, au 
moment même de l'affichage. 
La fonction SPRITE BASE (image) ramène une adresse pointant sur la 
définition d'une image dans la banque de sprites. 

SPRITE BASE: +0 (Mot) Taille image en X)/16 

+2 (Mot) (Taille image en Y) 

+4 (Mot) Nombre de plans mémoire 
+6 (Mot) Position du point chaud en X 
+8 (Mot) Position du point chaud en Ÿ 
+10 Premier plan image 
+77? Deuxième plan image 





+799 Dernier plan image 

Vous pouvez ainsi connaître la taille d'une image avec deek : 
A=Sprite Base(1) 
Print ‘Taille en X:";Deek(A)*16 
Print “Taille en Y:";Deek(A+2) 


J'ai utilisé le sixième mot de cette définition pour stocker les drapeaux 
indiquant le retournement de l'image. Le BIT 15 de la position du point 
chaud en X indique que l'image est actuellement retournée en X dans la 
banque ; le BIT 14 a la même fonction en Y. 








Imaginons que vous utilisiez l'instruction : 
BOB 1,100,100,HREV(5) 


Au retour de balayage suivant, AMOS inspecte la liste des bobs à affi- 
cher. Il trouve l'image $8005. Il regarde le bit 15 de l'adresse 6 dans la 
définition de l’image. L'image est dans son état originel, le bit est à zéro. 
AMOS appelle donc la routine de retournement en X, et POSITIONNE 
LE BIT 15 à 1. Ceci fait, le bob inversé est affiché normalement à 
l'écran. 
Imaginons maintenant que vous bougiez le bob, sans en changer la 
forme : 
BOB 1,101,100,HREV(5) 


Au prochain balayage, AMOS recommence les mêmes opérations. Il 
trouve encore l'image $8005 à afficher à une autre position. Il inspecte 
le BIT 15 de l'adresse 6 : celui-ci est à 1, signifiant que cette image est 
déjà dans le bon sens : AMOS n'a pas besoin de retourner l'image, 
d'où un énorme gain de temps ! 
Cet exemple nous a permis de comprendre le fonctionnement du systè- 
me, et de voir les avantages de la méthode utilisée : 
- Elle ne nécessite aucun espace mémoire supplémentaire 
- Elle n'effectue les inversions qu'un nombre limité de fois. 
Le dernier point n'est plus vérifié si l'on utilise plusieurs BOBs pour affi- 
cher la même image : 

BOB 1,160,100,$4001 

BOB 2,160,100,1 


À chaque balayage, AMOS retournera une première fois l'image pour 
afficher le premier BOB, puis seconde pour afficher le deuxième ! 
Imaginez le désastre lorsque la taille des bobs est importante ou 
lorsque vous avez une dizaine de bobs en même temps. 

Il faut donc éviter à tout prix d'utiliser plusieurs fois une image et sa 
symétrique en même temps sur l'écran. 


- Paste Bob et Paste Icon 
Le retourneur de bob est également implémenté pour ces instructions. 
Pour la deuxième, en l'occurrence, il s’agit d’un retourneur d'icônes. 


- Inverser les sprites hardware 
Les routines sont totalement automatiques pour les bobs. Pour ne pas 
trop en alourdir la gestion, je n’ai pas implémenté le système pour les 
sprites hardware. On peut cependant l'utiliser par un moyen détourné. 
Le retourneur travaille directement dans la banque. Lorsque vous affi- 
chez un sprite hardware par l'instruction SPRITE, AMOS explore la 
même banque. Si l'une des images est retournée à ce moment, elle 
sera affichée tel quel. 
Pour résumer, voici comment afficher en SPRITE les quatre symétriques 
de l'image numéro 2 : (notez l'utilisation de Paste Bob en dehors de 
l'écran pour inverser l'image dans la banque...) 

* Charge une banque de sprites 

Load “AMOS_DATA:Sprites/Amostéroids.Abk” 

‘ Libère tous les sprites hardware du système 

Hide On 

* Sens original 

Paste Bob 500,500,2 

Sprite 8,200,200,2 

Wait Key 

* Symétrique en X 

Paste Bob 500,500,VREV(2) 

Sprite 8,200,200,2 

Wait Key 

* Symétrique en Ÿ 

Paste Bob 500,500,HREV(2) 

Sprite 8,200,200,2 

Wait Key 

* Symétrique en X et en YŸ 

Paste Bob 500,500,REV(2) 

Sprite 8,200,200,2 


ATTENTION ! Vous devez être sûr de la position de l'image dans la 
banque lorsque AMOS calcule les sprites, faute de quoi le sprite hard- 
ware sera affiché aléatoirement. 


- Les collisions et l’inverseur de bobs. 
Le problème est exactement le même que pour les sprites hardware. Le 
programme de collision utilise la banque d'image dans l’état où elle se 
trouve au moment de l'instruction. Le programme suivant ne fonction- 
nera pas : 
Do 

Bob 1,160,100,1 

Bob 2,X Screen(X Mouse), Y Screen(Y Mouse), REV(1) 

Wait Vbl 

Exit If Collide(1,2) 

Loop 

Voyons d'où vient l'erreur : au moment du balayage d'écran, AMOS 
commence par dessiner le Bob numéro 1. L'inverseur d'image remet 
donc l'image dans le sens originel. Puis AMOS appelle de nouveau 
l’inverseur pour dessiner le symétrique en X et en Y. 
Vient l'instruction Collide. Elle ne fonctionnera pas correctement, car 
nous lui demandons de détecter une collision entre l’image 1 de la 
banque ET SON INVERSE. Or, à ce moment précis, SEUL l'inverse se 
trouve dans la banque ! Collide fera ce qu'elle pourra, et détectera les 
collisions entre les DEUX inverses. Le résultat de la détection de colli- 
sion sera donc ERRONE ! 
Une conclusion s'impose : il ne faut JAMAIS essayer de détecter les 
collisions entre une image et son inverse. Ou mieux, la détection de col- 
lision entre images inversées n'est valable que si UN SEUL bob utilise 
l’image à ce moment. 


- AMAL et l’inverseur de bobs 

Afin d'autoriser l’utilisation du “retourneur”, j'ai implémenté l’hexadéci- 
mal en AMAL. Vous pouvez donc maintenant taper n'importe quel 
chiffre sous les deux formes. 

Exemples d’adaptations : AMAL 1,"Anim 0,(1,2)(2,2)(3,2)(4,2)" devient : 
AMAL 1,'Anim 0,($C001,2)$C002,2)$C003,2)($C004,2)" pour une 
inversion en X et en Y. 

N'essayez pas de modifier le compteur d'une boucle, faites plutôt le 
changement au moment de l'affectation de la valeur à l'image: 

Exemple : AMAL 1,"For RO=1 To 10; Let A=RO; Next RO” devient : 
AMAL 1,"For RO=1 To 10; Let A=$4000+R0; Next RO" 


- Inverser les blocs 

Ayant fait les routines de symétrie de bobs, il m'était très facile de faire 
deux nouvelles instructions pour renverser les blocs : 

HREV BLOCK numéro : fait une symétrie horizontale VREV BLOCK 
numéro : fait une symétrie verticale ou numéro désigne le bloc. 


- BANK SWAP Bank1, Bank2 
Cette nouvelle instruction échange deux banques mémoire entre elles. 
Vous pourrez ainsi avoir plus d'une banque d'images dans un program- 
me ; échanger une banque de sprites et d'icônes ; avoir plusieurs 
musiques. 
- =DEV FIRSTS(“filtre”) 
- =DEV NEXT$ 
Ces deux instructions fonctionnent de la même manière que DIR 
FIRST$(“"’) et DIR NEXT$, mais elles retournent les noms des DEVICES 
(autrement dit des lecteurs de disquettes) branchés sur votre Amiga. 
Pour obtenir le nom réel, vous devez supprimer les espaces à l'aide de 
la soustraction de chaînes. 
Exemple : 
* Device directory 
D$=Dev First$(***") 
While D$<>"" 
Print D$-" “ 
D$=Dev Next$ 
Wend 


La version 1.2 est en même temps un peu plus petite que la 
précédente : deux kilos de précieuse mémoire en plus, ça aide. On se 
retrouve le mois prochain pour de nouvelles aventures en AMOS ! D'ici 
là, n'oubliez pas que vous pouvez me retrouver sur le serveur 3615 
ComRev pour toute question urgente. 


François Lionet 





APPLICATION 










FAITES VOS JEUX 


Annoncée le mois dernier, en sus de l'initiation à Amos que tient doréna- 
vant son auteur en personne, j'ai nommé François Lionet, voici une nou- 
velle rubrique dans Commodore Revue qui vous apprendra à créer vos 
Dropres jeux. 


Ce sera notre première notion essentielle : la séquentialité. La seconde 
notion essentielle découle de ce qui vient d'être dit : la rapidité. 













SYNCHRONISATION 
























L'Amos a été choisi pour illustrer ces articles grâce aux facilités qu'il 
offre pour la gestion des bobs, sprites, bruitages, musiques, etc. Cette 
rubrique restera toutefois assez généraliste, vous permettant ainsi 
d'adapter vos nouvelles connaissances à d'autres langages - Basic, C 
où Assembleur. 









PAC-REV ET COM-ROID 
SONT DANS UN BATEAU... 


Le but de cette rubrique n'est pas de vous donner toutes les routines 
nécessaires à la création du jeu du siècle, mais plutôt tous les éléments 
essentiels à la réalisaton d'un jeu, quel qu'il soit. Car en effet, que vous 
programmiez un Lode Runner, un Battle Chess ou un Pendu, les bases 
restent les mêmes, seules changent les règles du jeu. 

Ce premier article sera essentiellement théorique ; nous y aborderons 
des notions importantes (comme la synchronisation vidéo, le double- 
buffering, etc.) qui ne seront pas reprises par la suite. Nous vous enga- 
geons donc plus que vivement à le lire avec énormément d'attention. 
Nous nous lancerons ensuite lentement mais sûrement dans la réalisa- 
tion d'un Pac-Man. Oh bien sûr, nous n’en développerons que le sque- 
lette, laissant à votre sagacité le soin de créer de nouveaux tableaux et 
de nouvelles difficultés. Il en ira de même pour le casse-briques du plus 
pur style Arkanoïd que nous construirons par la suite, ainsi que du 
“shoot'em up” inspiré de Xenon qui sera l’objet de notre quatrième ren- 
dez-vous. 















SEQUENTIALITE ET MULTI-TACHES 


L'Amiga est multi-tâches, je ne vous apprends rien. Cela signifie qu'il 
est capable d'exécuter plusieurs programmes en même temps, vous 
permettant par exemple d'écouter la cinquième de Beethoven tout en 
écrivant une lettre à votre grand-mère ou en dessinant la pin-up de vos 
rêves. C'est d’ailleurs peut-être ce qui a motivé votre achat (sans parler 
de ses qualités graphiques et sonores, cela va de soi). 

Alors si j'arrive avec mes gros sabots et en vous apprenant sans 
prendre de précaution que vous vous êtes fait lamentablement berné, 
vous allez certainement m'en vouloir. Pourtant, le fait est là : votre 
Amiga n'est capable de n'exécuter QU'UN SEUL programme à la fois. 
Le multi-tâches version Amiga n'est que supercherie : on l'obtient grâce 
à certaines astuces de programmation, en exécutant chaque program- 
me L'UN APRES L'AUTRE, suffisamment rapidement pour donner 
L'ILLUSION que tout fonctionne en même temps. 

Quel rapport avec les jeux, vous demanderez-vous ? Simplement celui- 
ci : même dans les plus gros “hits” que vous puissiez posséder 
- Shadow of the Beast, Battle Squadron et autres - chaque personna- 
ge, chaque vaisseau, chaque boulet de canon est déplacé séquentielle- 
ment, c'est-à-dire suivant un ordre bien précis et défini par le program- 
meur du jeu. Pour prendre un exemple plus concret : dans Shadow of 
the Beast, le décor ne défile pas PENDANT que le personnage court, 
mais AVANT. L'ordre des actions effectuées par l'ordinateur dans ce cas 
est : 1) faire défiler le décor ; 2) afficher le personnage. Encore une fois, 
si cela est fait suffisamment rapidement, l'illusion de simultanéité des 
deux événements est parfaite. 
























Avez-vous déjà remarqué, lorsque vous déplacez une fenêtre dans 
l'écran du Workbench, que le cadre “fantôme” censé représenter son 
contour n'est pas toujours complètement affiché, suivant que le dépla- 
cement se situe dans la partie supérieure de l'écran ou dans sa partie 
inférieure ? Il en “manque” tantôt le haut, tantôt le milieu, tantôt le bas. 
Ce phénomène que les anglicistes nomment “flickering” est connu chez 
nous sous le nom de “scintillement”. Il est dû à un problème de syn- 
chronisation de l'affichage avec le balayage du rayon électronique qui 
produit l'image sur le moniteur. Pour simplifier le problème, disons que 
ce rayon est comme un pinceau qui peindrait l'image sur le moniteur 
d'après les données qu'il trouverait dans la mémoire de l'ordinateur. 
Son travail est répétitif et régulier : il commence par représenter la pre- 
mière ligne sur l'écran, puis la seconde, la troisième, et ainsi de suite 
jusqu’à la dernière, pour ensuite “remonter” vers le haut de l'écran et 
tout recommencer, le tout à une fréquence de 50 Hz,soit 50 images par 
seconde. 

Arrivé à ce stade, il convient de bien différencier les termes ”écran” et 
“moniteur”. Dans cette série d'articles, le mot écran représentera tou- 
jours l'image telle qu'elle est codée dans la mémoire de l'ordinateur, 
c'est-à-dire sous forme d'octets de 8 bits. Le mot “moniteur” désigne 
quant à lui l'appareil qui permet de visualiser cet écran, comme le 
1084 S de Commodore ou, plus modestement, le poste de télévision. 
Imaginez maintenant que ce rayon électronique ait déjà représenté la 
moitié de l'image et que l'on décide d'afficher un objet quelconque dont 
la hauteur sera égale à celle de l'écran. Que va-t-il se passer ? Simple : 
l'Amiga va dessiner l'objet dans sa mémoire graphique, cette même 
mémoire que le rayon électronique balaye ; ce dernier continuant sont 
travail indépendamment de ce que peut bien faire l'ordinateur, il va sou- 
dainement trouver dans cette mémoire une moitié d'objet - celle appar- 
tenant à la moitié d'écran pas encore balayée - qu'il va tout simplement 
afficher avec le reste. Si l'on pouvait geler l'image à ce moment-là, on 
ne verrait qu'une moitié de l'objet dans le bas de l'écran ; la moitié 
supérieure ne sera quant à elle représentée qu'au prochain passage du 
rayon dans le haut de l'écran. C'est ce qui provoque ce scintillement 
désagréable. 

De cela on déduit que si l’on pouvait attendre que le rayon ait complè- 
tement balayé l'écran entier avant d'y dessiner quoi que ce soit, tout 
nouvel objet serait entièrement affiché en un seul passage du rayon. 
Cette attente est bien évidemment possible, et elle est notre troisième 
notion essentielle : la synchronisation. 



















DOUBLE BUFFERING 





Vous en avez peut-être déjà entendu parler, de cette technique du 
double-buffering, mais les explications que vous avez pu lire à droite et 
à gauche ne sont sans doute pas très claires. Il est vrai que, comme l’a 
dit je ne sais plus quel grand homme, les choses les plus simples sont 
souvent les plus difficiles à expliquer. 

Le double-buffering est une extension de la synchronisation. Son utilité 
tient du fait qu'il n'est pas toujours possible, notamment dans les jeux 
les plus complexes où beaucoup d'objets doivent être affichés, de 
modifier l'image entière en un seul passage du rayon électronique. On 
obtient alors de nouveau et pour les mêmes raisons le phénomène de 
scintillement. 

Pour y remédier, on va devoir jongler avec un deuxième écran virtuel 
dans la mémoire de l'ordinateur. Evidemment, un seul de ces deux 
écrans sera visible sur le moniteur, ce qui permet de dessiner tous nos 
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AMIGA 500 


FICHE TECHNIQUE: 

Pour les utilisateurs particuliers, Commodore a lancé 
l'AMIGA 500 avec lequel il conquiert leur coeur et leur 
portefeuille. 

LA PUISSANCE D'AMIGA : le clavier de l'A500 est 
incorporé dans le boitier système. Ses dimensions sont 
les suivantes : 47 cm de large sur 6,35 de haut et 32 
cm de profondeur. Un microprocesseur Motorola 68000 
alimente le système. C'est ce même microprocesseur 
qui constitue le coeur des ordinateurs Amiga 1000 et 
Amiga 2000 ainsi que du Macintosh de Apple et du ST 
de Atari. L'Amiga 500 utilise également les puces 
spécialisées Amiga destinées à améliorer les fonctions 
graphiques et sonores, les fonctions d'animation et 
l'accès direct à la mémoire (DMA). Notamment, l'A500 
utilise la version "FAT" (84 broches) de la puce 
personnalisée Agnès et un circuit prédiffusé (Gary) qui 
comporte la logique de sélection des puces et une 
partie du contrôleur de disquettes. 


EN CADEAUX 


1 M ° 


ENCORE UN PRIX FOU 


[LA MANNESMAN MT81 


A UN PRIX PLUS QUE CONCURENTIEL. 
155 CPS, 9 aiguilles, 80 colonnes. 


VGA pour un poids de 3 kg. 
FICHE TECH 
— Mémoire 1 Mo extensible à 5 Mo 
— Disque dur 20 Mo à 24 Mo. 


— Poids : 3 kg batterie incluse. 
— Couleur : Noir. 
— Livré avec le MS DOS 4.01 
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PARIS 10° 
42.06.50.50 


RéLEL 
72.00.96.96 


20 Disquettes Vierges + Une compilation de jeux + Un joystick 


VERSION "GONFLÉE" D AVEC MONITEUR 1084 


IELAN PERFORMER 


Logiciel d'animation graphique, 
présentation graphique et vidéo 
Complément idéal de DELUXE PAINT 3. 





COMMODORE PC PORTABLE 286 LT 


La COMMODORE 286 LT est un portable autonome au format note book équipé d’un disque dur et d’un écran 


IQUE : Microprocesseur 80 286 12 MHz. 


— Lecteur 3’’ 1/2 1,44 Mo. Ecran VGA retro éclairé. 















LE GRAND 


specIALISTE AMIGA j 


AIGA STARTER KIT 













g + Kind words 

+ Fusion Paint 
+ Crazy Car 
+ Super SKI 
+ Miniature Golf 


LAMIGA SCHOOL 


- Rentrée des classes 
- Logiciel "Ballade au pays de 
Big Ben" 
- Apprentissage de l'anglais de 
la 6è à la 3è 
- Cosmer: Logiciel d'aventure à 
travers le monde 
- Muni d'un traitement de texte: Poste of call 
- Logiciel de dessin : Deluxe Paint Il. 


AMIGA HOME 
| OFFICE KIT 


- Traitement de texte Kind Words 
- Page setter (mise en page) 

- Infofile - Artists' choice 

- Calefont - Avec Moniteur 
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RÉSEAU AMIGANET 


AMIGANET 500 

Boitier / Carte réseau ETHERNET 
pour Amiga 500 livré avec son 
logiciel d'exploitation, un manuel 
en français et un câble 
de liaison cheapernet 
coaxial 50 ohms. 















24 aiguilles 
170 CPS - 80 Cols 


TE 


55 mm 24 x 36 
Motorisé 





CARTE AURORE 


Acheter à crédit sans aucune formalité ! Vous avez fait votre choix ? 
Présentez simplement votre carte Aurore Générale : 

Vous signez et vous repartez immédiatement avec vos achats sans avoir à 
verser un seul centime comptant. La carte Aurore c'est la liberté pour 
vos achats chez Général. Quand vous utilisez votre réserve, elle se reconstitue automatiquement 
par vos versements. Elle, devient donc à nouveau disponible pour réaliser ce dont vous avez envie. 


ET DE PLUS, ELLE EST GRATUITE. 


ER RAI 
UE CUCEES 


LE: PHIL IPPE ATT 


AN NURURUURRU RU A A à 


10, bd de Strasbourg 


CL AA AUS ETC 
6 MODES DE REGLEMENT AU CHOIX : 


1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de votre matériel. 
Prévoir 24 F de frais de contre-remboursement lors d'une expédition P&T et60 F parun transpor- 
teur (envoi de plus de 5 kg ou d'une valeur de plus de 2000 F) en sus du forfait transport. Remplis- 
sez le bon de commande ci-dessous. Si vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, photocopiez- 
le ou écrivez nous sur papier libre ou encore, téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 
42.06.50.50, postes 436 ou 441). ; 


2) PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander.le matériel désiré, en 
nous donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez également utiliser le bon de com- 
mande ci-dessous. 

3) PAR CHEQUE OÙ CCP : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en joignant le règle- 
ment du total de votre commande plus le forfait transport correspondant à l'ordre de GENERAL 
VIDEO (voir ci-contre). 

4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en précisant que vous désirez 
régler par mandat postal où par mandat-lettre. N'omettez pas de compter le forfait transport (voir 
ci-dessous). À réception de votre mandat, nous expédions votre commande. 

5) PAR MINITEL : TAPEZ 3615 code GVF, puis choisissez dans notre catalogue Minitel le ou les 
articles que vous souhaitez commander. Indiquez-nous votre adresse complète, votre numéro de 





Si vous ne pouvez vous déplacer 
ce service est fait pour vous 


téléphone et votre numéro de Carte Bleue. Si vous souhaitez des renseignements ou une docu- 
mentation supplémentaire, vous pouvez nous poser VOS questions et nous vous répondrons dans 
les délais les plus courts. Vous pouvez aussi Vous amuser Sur notre serveur grâce aux CONCOUrS 
permanents et gagner de nombreux lots. 


6) A CREDIT : si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, vous pouvez 
joindre Mlle TANIA, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50, poste 458. Si tout vous parait Clair, 
vous envoyez le bon de commande ci-dessous en précisant si vous souhaitez verser une partie 
comptant. Par retour du courrier, nous vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous 
retourner dûment rempli et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le maté- 
riel. Pièces demandées : pièce d'identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF ou de 
loyer informatisée. 


e FORFAIT TRANSPORT: 20F pour 2 softs, 35 F pour 3 softs et plus. 

50 F pour les accessoires et les disquettes vierges. 

60 F pour les imprimantes. 

120 F pour les machines. 

(Dom-Tom et étranger, nous consulter). 
Ce forfait n'est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordinateur plus des lo- 
giciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Tous nos matériels sont expédiés 
en recommandé. 


ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10.000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 


BON DE COMMANDE EXPRES . 
Je, soussigné, déclare commander à GENERAL les marchandises et foumitu= 
res ci-après désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. 
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N° Carte Aurore 


DESIGNATION 


Oui, je désire commander le catalogue "LE NOUVEAU GENERALISTE" 


BON DE COMMANDE A RETOURNER A 
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS 


Observations du client : 


Date 


Pour les mineurs, la signature des parents est obligatoire. 





Pour toute commande de logiciels, précisez le type de la 
machine et le format de(s) disquette(s) désiré(es) 


Avez-vous déjà commandé par correspondance chez 
GENERAL depuis le 1/02/1989 


MONTANTS 


ei | 
QUANTITE PRIX UNITAIRE 


TOTAL 
COMMANDE 
+ FORFAIT 
DE PORT 
_ FRAIS 
CONTRE-REMBOURS. 


TOTAL 
AREGLER 


OUIET NONC] 





Signature 
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re VENTE EN GROS 
PLUS DE 6500 ENTREPRISES ET COLLECTIVITES NOUS ONT DEJA 


FAIT CONFIANCE : VOUS AUSSI, OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 


Vous aurez droit à des prix professionels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures. 
La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc. 


Les membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis d' 
justificatif. Il se verront remettre üne CARTE COLLECTIVITE qui leur donnera accès aux prix de _. 


Pour toute information, contactez M.N'GOM, M.DELPIT ou M . 42.06.50. 
DR A PAU TEEN ou Mme LE POULL, tél. 42.06.50.50, télex 


Entreprises, nous scmmes en mesure de vous proposer les services suivants X iti 
votre matériel chez GENERAL : RE Dentistes il 


1°) ouverture d'un compte, après la première commande ; 


NOTRE TARIF COLLECTIVITE EST AUSSI POUR VOUS 


En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit à un tarif spécial sur l'ensemble des produits de notre magasin. L'i 


2°} un financement personnalisé : crédit-bail pour tout matériel d'une valeur supérieure à 10.000 F à 
condition d'avoir au moins deux exercises d'activité. Ce mode de financement vous permet en outre 
de récupérer la TVA sur les loyers mensuels. 

3°) une formation d'initiation gratuite de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 1/2 
journée) ; 

4°) une formation approfondie, soit dans nos locaux, soit auprés d'instituts spécialisés qui ont notre 
confiance tel le prestigieux ALTITUDE 21 ; 

5°) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ; 

6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMSTI ou MIS ; 

7°) une tarification étudié en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 


inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuite. 


CONDITIONS DE VENTE : ce catalogue n'est valable que pour le mois de sa parution et remplace les précédentes éditions. Produits proposés dans la limite des stocks disponibles. Nos promotions ne so t labli 
nt pas cumulables 


challenGern's Te: :47.00.37.36 
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10, boulevard de Strasbourg 39-41, rue Paul-Chenavard 


75010 PARIS  Æ 42.06.50.50 
ouvert tous les jours sauf dimanche LE G RAN D S 3 EC f ALIST 69001 LYON & 72.00.96.96 
Pour tout achat, GVL vous offre 1 heure 


SAY : 54, rue René-Boulanger 


75010 PARIS Æ 42.06.77.78 de stationnement sur présentation du 
ouvert du mardi au samedi ticket de parking du Quai de la Pecherie 
métro Strasbourg/St-Denis - Parking à proximité ouvert du mardi au samedi 


Magasins ouverts de 9 h 45 à 13hetde 14hà19h de9h45à13hetde14hà19h 


LE NOUVEAU GENERALISTE : 6000 ARTICLES 
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COMMODORE PC 35 - LE PRO 


AT 286 à 12 MHz, 

1 Mo de mémoire. 

Carte graphique VGA. 

Ecran VGA monochrome. 
a 


GENERAL STICK 


6 Microswitch 
Extra solide 
Garantie 1 an 













Interface série et parallèle. 
3 Slots d'extension 16 Bits. 





Disque dur 20 Mo. 
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[SHARP EL 9000 F [CASIO FX 850 P [casio FX 8500 G 


Calculatrice scientifique 116 programmes Calculatrice graphique 
graphique 5120, pas de utilitaires mathématiques 255 fonctions, traceur de 
programme, 3 Ko de et scientifiques courbes, analyse 
mémoire, 194 fonctions, ensembles de formules de fonctions, etc. 

format portefeuille de constantes. Muni d’un grand écran. 
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ECITATE 


CHAINE) 


LE GRAND 


ELA | SPECIALISTE 


2000 


AMIGA 2000, UNE MACHINE CONÇUE 
POUR EVOLUER : 

FICHE TECHNIQUE : L'Amiga 2000 
comporte une mémoire de un 
mégaoctet, des connecteurs internes, 
trois unités de disques internes. Il 
offre également la possibilité 
d'exécuter des tâches au moyen d'un 
coprocesseur dans les fenêtres 
Amiga. Amiga 2000 est un ordinateur 
de Commodore dont la mémoire 
standard a été augmentée par 
rapport à celle de l'Amiga 1000; 


il comporte également des 
connecteurs internes en vue 
d'une extension ultérieure et 
offre la possibilité d'ajouter 
la compatibilité logicielle 
IBM PC/XT au moyen d'une 
carte d'extension, la carte 
A2088. En plus des 
connecteurs d'extension 
propres à Amiga, l'Amiga 
2000 comporte un bus IBM 
PC/AT incorporé. Par 
conséquent, l'Amiga 2000 
peut non seulement exécuter 
les logiciels IBM mais 
permettre à vos applications 
IBM d'avoir accès aux 
extensions IBM PC, 
notamment aux cartes 


80286 et 80386. 


ARCHITECTURE D'EXTENSION : La raison 

AMIGA 2000 d'être du A2000, c'est la présence de 
connecteurs sur le fond de panier, Ainsi, 

99 l'Amiga possède des possibilités 

5 O0 F TTC d'extension interne. De plus, il offre une 
méthode unique et astucieuse d'exécution 


2000.COULEUR ssg9/M5D07 Le conneteur le pis 


d'adresses de l'Amiga que le MC 68000. 


[AMIGA 2000 


+ Moniteur couleur 
+ SVP 30 Série 2, 
+ AutoBoot 







_ PISQUEDUR GVP 
| 30 Mo 
SCSI 


à 





caf 


ce 






[SCANNER CAMERON 


TYPE 6 
COULEUR 


show-room. 


Nos atouts: Des services vous assurant une sécurité maximum dans un temps minimum, des formations à la hauteur de vos besoins 





799OF TTC  sonremponns aux bus de Jonnées et 
| 





| 
À 


+ Moniteur couleur (A1084) 
+ GVP 30 Série 2, 
+ Carte XT 

+ Lecteur 5"1/ 








HOT 


LAMIGANET 2000 


RESEAU 


ETHERNET oo 25 MHz écran 14" multisynchro - 35490F TIC 


AS 
| PRO VIDEO+ 


- 90 effets de transition 

- Nombreux effets italiques, diagonales 
métal multi-couleur.. 

- 16 fontes, nombreuses fontes 
disponibles en option 


GENERAL PRO 1:41: 42 06 00 66 - Fox : 42 38 24 23 


Général a décidé une fois de plus de s'imposer comme le leader. Pour cela, 
Général vient de mettre à votre disposition,un département qui va enthousiasmer les 
utilisateurs professionnels. 
Notre mission: Vous permettre d'optimiser votre investissement et de vous donner le 
meilleur rapport qualité prix. 
Notre puissance: Une équipe de conseillers techniques de haut niveau vous accueillant dans notre 




























[AMIGA2500 [TURBO SILVER 


- Livré avec 1 manuel / disquette an-français 
- Utilitaire de création 
- Objet terrain + 3D 





DIGITALISEUR 
LIVE 





Ce système permet de digitaliser le signal 
d'une source vidéo PAL ou RVB à une 
fréquence pouvant atteindre 24 


E N CA D EAU ne et d'y appliquer des effets 
TU R BOS | LV E R hr) a Mr au formats 


ANIM et RIFF permettant de les exploiter 
avec des logiciels de dessin ou d'animation. 


(image de synthèse) production d'effets en direct sur la saisie 


temps réel. 


RESERVEZ-LE 
MAINTENANT !!! 






[AMIGA 3000 


LE MUST 


FICHE TECHNIQUE : 

Microprocesseur 

Motorola 68030 (32 bits) et coprocesseur arithmétique 68881 à 
16 MHz à 25 MHz 

Mémoire 

1 Mo de mémoire vidéo, extensible à 2 Mo sur la carte mère 

1 Mo de mémoire système, extensible à 4 Mo sur la carte mère 
Modes graphiques 

palette de 4096 couleurs, très haute résolution 1280 X 512 
Horloge temps réel interne 

Connecteurs d'extension 

4 connecteurs d'extension 32 bits Zorro Ill [compatible avec 
connecteurs A2000) avec 2 connecteurs d'extension PC AT 

1 connecteur d'extension video, 1 connecteur bus local 68030, 
32 bits, 200 broches, pour memoire cache et co-processeurs. 
Interfaces 

Connecteur 23 broches Amiga video 

Connecteur 15 broches 

Sortie son stéréo 

Connecteur externe SCSI 25 broches 

Connecteur interne SCSI 50 broches 

Connecteur série, parallèle, disque externe 

2 connecteurs souris/manette de jeux/crayon optique 

Disque dur 40 Mo 


16 MHz sans écran - 25990F TTC 
16 MHz écran 14" multisynchro - 30790F TTC 
25 MHz sans écran - 30790F TTC 





#*en option 


[GST 2500 [VES-ONE 


Atati ou Amiga, un seul genlock. Genlock, décodeur, codeur 

incrustateur polystandart. Entrées et sorties: PAL, RVB, Y.C, BETA Genlock 
composantes.Synchronise un ordinateur Atati ou Amiga soit sur = - Diaitali 

une source vidéo de référence PAL, RVB, Y.C, où composantes, soit Incrustateur - Digitaliseur 
sur un générateur interne de blackburst normalisé. Le GST 2500 pour A500 et A2000 


est un outil vidéo performant de qualité broadcadt permettant non 


seulement le codage d'un ordinateur vidéo mais aussi le transfert 
de standart, exemple: PAL ou Y.c en RVB ou composante BETA. Il 
s'adapte à toutes les régies PAL, Y.C, ou BETA. 





objets dans le second écran. Une fois celui-ci terminé, on attend la syn- 

chronisation et on demande à l'ordinateur de l'afficher sur le moniteur, Rem * Chargement d’un Bob 

pendant que l'on continue nos dessins dans le premier écran (devenu à Load “AMOS DATA:Sprites/Octopus.abk” : Make Mask 
ce moment là invisible) et ainsi de suite. De cette manière, aucun scin- Get Sprite Palette 

tilement n'est plus possible. Curs Off : Flash Off : Cls O0 

*. 

Double Buffer 

2 


50 IMAGES PAR SECONDE ! 
Repeat 


Rappelez-vous ce qui a été dit plus haut : le rayon électronique balaye  É« Wait Vbl 

l'écran 50 fois par seconde. En d'autres termes, il affiche 50 images par |! Y=Y Screen (Y Mouse) 

seconde. Or, lorsque que le programme est suffisamment bien fait, | For 1=0 To 9 

c'est-à-dire avant tout suffisamment rapide (tout dépend bien entendu La Bob I,1*32,Y,1 

de la complexité du jeu), la technique de synchronisation vidéo seule fa: Next I 

est suffisante pour produire une animation parfaite, elle aussi à cinquan- | RENE RSS PRE RS RCE A RSS 
te images par seconde. ee. Rem * L’instruction suivante est une astuce 
Dans le cas du double-buffering, l'animation est ralentie de moitié, puis- fe Rem * souvent employée par les programmeurs 
qu'un seul passage du rayon ne suffisant plus, il faut en attendre un Rem * de jeux : elle permet de savoir où se 
second avant d'afficher l'image modifiée. Un rapide calcul mental Rem /* trouve le rayon électronique, et donc 
indique donc que la fréquence d'animation tombe à 25 images par Rem * de savoir combien de temps on dispose 
seconde. Cette fréquence est à comparer avec celle d’un film au ciné- | Rem * avant la fin du balayage de l'écran. 
ma : ce sont 24 images par seconde qui sont projetées et le mouve- Rem 
ment est toujours très net. DE Rem Plus la zone bleue est basse, moins 
IL est par contre totalement déconseillé d'attendre un troisième passage | Rem * il reste de temps ! 

de rayon : la fréquence tomberait alors à 16 images par seconde... soit Se Sa Se He AE pete 
à peine plus que les 12 images par seconde des meilleurs dessins ani- 
més japonais. L'Amiga est tout de même capable de faire un peu mieux 
que ça, non ? 


% OÙ À *% * * * 
Ha He SE 


L 


Doke $DFF180,$F 
\ 


Until Mouse Key 
Default 


ET AMOS DANS TOUT CA ? : Edit 


S'il est possible de réaliser (plus ou moins) facilement une animation au 

cinquantième en Assembleur ou en C, qui est un langage compilé, cela 

est beaucoup moins évident en Basic, qui reste un langage interprété et 

en tant que tel, est obligé de tester, pour chaque instruction, si les para- : 

mètres fournis sont valides, puis d'appeler la routine correspondant à É Ron xxxxxxxxxtiti ti EX 
cette instruction, ce qui consomme autant de temps. Ceci est évidem- [A Rem + Deuxième exemple de double-buffering * 
ment (et malheureusement) valable pour Amos, pour lequel, à part dans Rom + en AMOS * 
quelques cas vraiment très simples, l'animation au cinquantième est à A "+ ME RLLELLLLLLLLLECLLELELCLEELLELEECLECLELELLECLEE 
exclure. , AT , | Rem * Cette fois, on se charge de tout * 
C'est pourquoi il est préférable de s'habituer dès maintenant à la tech- UM Rom + nous-mêmes. Comparez (grace à la zone * 
nique du double-buffering, qui produira toujours une animation fluide. M Rem + bleue) le temps restant avant le * 
Amos possède heureusement tout ce qu'il faut pour ça. Ces remarques NT Rem * retour du balayage. x 
risquent évidemment de devenir caduques dès lors que le compilateur f Rem ** XX XX XXE KA AK A HK RAR ARR RRR AR AR KR AK À KE 
Amos sera sorti, ce qui ne devrait plus tarder maintenant (note de | \ 

l'Auteur : ben alors, François, qu'est-ce que tu fous ?). Mais pour l'ins- À Rem * Chargement d’un Bob 

tant, nous nous bornerons à utiliser l'interpréteur d'Amos, dans la ver- Load “AMOS DATA:Sprites/Octopus.abk” : Make Mask 
sion que vous possédez actuellement. ; Get Sprite Palette 

Vous trouverez en annexe un exemple de déplacement de 10 Bobs en [EX klish off : Curs Off : Cls 0 

double-buffering selon deux méthodes, l'une “automatique” (Amos se ln x 

charge de tout), l'autre “manuelle” (on se tape tout le boulot nous- Double Buffer : Autoback 0 : Update Off 
mêmes), histoire de vous permettre de vous familiariser avec cette tech- Repeat 

nique et avec les instructions d'Amos propres à sa gestion. Par curiosi- 4 Screen Swap : Wait Vbl : Bob Clear 

té, retirez la commande “Double Buffer” du premier listing... Et n'hésitez | y-Y Screen(Y Mouse) 

surtout pas à le modifier selon votre bon plaisir, car n'oubliez pas le pro- Ron TO 0 

verbe breton : “c'est en se mouchant que l'on devient moucheron”. Bob I,1*32,Y,1 


: É ‘ Next I 
Stéphane Schreiber Bob Draw 


x 


Doke $SDFF180,$F 
A) 


KR AK HA RH HR ARR KE HRK KR KA OR KA AOR KA KR 


* Exemple de double-buffering en AMOS... * Until Mouse Key 
* Ici, on laisse AMOS se charger de tout * À Default 

* le processus de double-buffering Là Edit 

KORKR HRK RH RH ARR KA KR ARR KR KR X ARR KR 

* Mettez donc un Rem devant l'instruction * 

* \Double Buffer’ pour constater la ÿ 


* différence sans double-buffering ! * 
KARKRKKKKKKRXXKRRRÉRÉEREREERERREEKRAARKKRKXKXX 
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DIGITALISEUR, 92 PARTIE 











CINCH DROITE y4 


1 a "A 
CREUSE 
X + 
14 


14866 
U2:LM324 





X=PIN 12 DU PORT // 


Y=PIN 13" 
2PIN 1" * 


3V SUR PORT // PIN:14 


MASSE PIN:25 





Ça n’a pas été trop dur 
d’attendre tout ce temps 
pour voir enfin arriver 
la suite et fin 
du digitaliseur audio ? 
Sans plus attendre, 
voici toutes 
les révélations. 


ffectivement, nous avons vu que 
[a nous utiliserons l'ADC809, mais 
hélas, après quelques relevés ex- 
périmentaux, l'ADC809, n’a pu convenir 
à cause de sa trop grande marge d'’er- 
reurs ainsi que sa vitesse inadéquate. 
Aussi, nous nous servirons donc de l’AD 
7576 ou de son équivalent le MAX7576, 
plus rapides et mieux adaptés à 
l'Amiga. 
Nous disposerons de nos huit entrées 
différentes le mois prochain grâce à un 
montage compatible avec la majorité 
des digitaliseurs de sons. Assez de ba- 
vardages, et intéressons-nous à la pra- 


PORT 
à 

3 

4 

J 

6 

7 

8 

2 


Ÿ 








tique, qui, c’est bien connu, est bien 
plus difficile que la théorie (tiens, ça me 
rappelle quelque chose...). 

Donc, munissez-vous de la liste des 
composants et dans un premier temps 
faites votre cuivre (circuit imprimé). 
Commencez à souder et mettez les cir- 
cuits intégrés sur support, cela vous 
permettra de réparer en cas de panne 
éventuelle. 

Maintenant réglez VREF qui permettra 
de fixer le zéro de digitalisation, pour 
cela munissez-vous d’un voltmètre ou 
oscilloscope, puis réglez-le à la tension 
de 2,5 V, une fois le tout branché sur 
l'Amiga, lancez un soft de digitalisation, 
par exemple Perfect Sound disponible 
sur une des disquettes Comrev (en vente 
chez Commodore Revue). 

Puis introduisez une source sonore (at- 
tention, placez le volume à zéro) puis 
augmentez le volume d’un cran. Digita- 
lisez, répétez l'opération plusieurs fois 
jusqu’à l'obtention du niveau sonore le 
plus adéquat pour vous, si des signaux 
carrés apparaissent à l'écran cela signi- 
fie que vous saturez donc le niveau so- 
nore est trop haut. Incontournable, me 
direz-vous ! 


Olivier Mangon dit le “bidouilleur fou” 


FT] 


LISTE DES COMPOSANTS : 


BROCHAGE AD7576 : 


: CS/ 

: RD/ 

: MODE 
: BUSY/ 
: CLK 

: D7 


7 : D6 

8 : D5 

9 : :GND 
10 : D4 
H1°°D3 
12% D2 
13:D1 
14:D0 
15 : AGND 
16 : AIN 
17: VREF 
18 : VCC 


CHIP SELECT 
READY 

+5V 

(NON CONNECTE) 
HORLOGE 
BROCHE 9 

du port parallèle 
8 


7 

MASSE 
BROCHE 6 

5 

4 

3 

2 

Relié à la Masse 


Ax entrée Analogique 


VREF 
+5V 











ne 


Assembleur 68000 








UN ANIMAL DOUE DE RAISON 





Dans le but toujours poursuivi de mieux découvrir notre machine, 
nous allons aujourd'hui voir comment l’on gère depuis l'assembleur 
les déplacements de ce petit animal sympathique que l'on nomme 
“souris”. 










Mas d'abord, un peu de théorie sur son fonctionnement. Lorsqu'on la 
déplace sur la table, la souris émet des impulsions électriques en direc- 
tion de l'Amiga, par l'intermédiaire du câble les reliant l'une à l'autre. 
Sans entrer dans les détails des “quadrature pulse” et autres gâteries 
typiquement Amiga, il faut savoir que la souris est incapable de signaler 
à l'ordinateur dans quelle direction précisément elle s'est déplacée, 
mais simplement si le mouvement fut horizontal ou vertical, ou bien les 
deux (diagonal, quoi). C'est au logiciel par la suite de déterminer la 
direction exacte en fonction de cette information, ainsi que la vitesse du 
déplacement. 















On se sert pour cela du registre hardware JOYODAT pour le port 1, ou 
JOY1DAT pour le port 2. Notez au passage que ces registres sont éga- 
lement ceux utilisés pour tester les joysticks, et qu'ils s'adaptent parfai- 
tement à l’un ou l’autre de ces périphériques, sans aucun besoin de 
programmation particulière. Après lecture de JOYxDAT, on obtient un 
mot de 16 bits à décomposer comme suit : 








Bit : 
Sens : 


151418312111 
V7 V6 V5 V4 V3 V 






ONE TMENMAN SNS NPC) 
2 Vi VO H7 H6 H5 H4 H3 H2 H1 HO 









En d’autres termes, les 8 bits supérieurs contiennent le nombre 
d'impulsions électriques “horizontales” et les 8 bits inférieurs, le nombre 
d'impulsions électriques “verticales”. 












Reste maintenant à déterminer la direction du mouvement, c'est-à-dire 
vers la gauche ou vers la droite dans le cas de l'horizontal, et vers le 
“haut” ou vers le “bas” dans le cas du vertical (un mouvement diagonal 
étant obtenu, il ne paraît pas superflu de le rappeler, par un déplace- 
ment à la fois horizontal et vertical). Il n'existe qu'un seul moyen d'y 
parvenir, c'est de mémoriser l'ancienne valeur de JOxDAT et de lui 
soustraire la nouvelle. Si le résultat est positif, le déplacement était vers 
la droite (respectivement, le haut), sinon, il était vers la gauche (respec- 
tivement, le bas). 











Un dernier piège est à éviter : les compteurs JOxDAT sont circulaires, 
c'est-à-dire qu'une fois arrivés à 256, ils bouclent sur 0. Pour éviter tout 
problème de lecture, il faut donc lire ces compteurs de manière réguliè- 
re, et quoi de mieux pour ce faire que l'interruption VBL survenant tous 
les 1/50e de seconde, franchement, je vous le demande, quoi de 
mieux ? Hein ? 













Je ne vous ferai pas l'affront de vous rappeler que le bouton gauche se 
teste par le 6e bit du port À du CIA A (adresse$bfe001), ni que le droit 
se teste par l'intermédiaire du 10e bit du registre hardware POTGOR 
(adresse $dff016). De même que je ne dirais pas que si l’un de ces 
deux bits est à O, c'est que le bouton correspondant est appuyé : vous 
saviez déjà tout cela. 









UN EXEMPLE, UN EXEMPLE ! 


Le petit programme d'exemple que voici met tout ceci en pratique. Il 
déplace le sprite hardware numéro 0 au gré des mouvements de la sou- 
ris, sous l'interruption VBL. Pour le plaisir, il teste également le joystick, 
juste histoire que vous puissiez comparer le mode de gestion de ces 
deux périphériques. Et pour encore plus de plaisir, l'interruption générée 














APPLICATION 





par le Copper est utilisée pour changer la couleur du fond suivant la 
position du sprite. Vous reconnaîtrez sûrement la routine de positionne- 
ment d’un sprite, elle est quasiment identique à celle donnée dans 
l'exceeeeelllllente série “Animation de sprites sous IRQ”. 


Le programme a été écrit pour Devpac Il de HiSoft, est-il besoin de le 
préciser, et ne fonctionnera pas sous K-Seka. Et c'est pas la peine 
d'appeler pour demander les modifications à effectuer. 


Voilà. On verra le mois prochain de quoi on parlera. D'ici là, j'attends 
votre courrier et demandes de routines à la rédaction, dont vous trouve- 
rez l'adresse quelque part dans ce canard. À plus. 

Max 


; Mickey Mouse 
: Par Max 


:exec.library 

ExecBase 4 
CloseLibrary -414 
OpenLibrary -592 


: Custom chips 
Custom 
DMACONR 
OYSDAT 
OY1DAT 
POTGOR 
INTENAR 
ITREQR 
OP1LCH 
OPJMP1 
[WSTRT 
[WSTOP 
DFSTRT 
DFSTOP 
DMACON 
NTENA 
NTREQ 
BPL1PTH 
BPLIPTL 
BPLCONQ 
BPLCON1 
BPLCON2 
BPL1MOD 
BPL2MOD 
SPROPTH 

: Couleur du fond 
COLOR U 
; Couleurs du sprite @ 
COLOR17 EQU 
COLOR18 EQU 
COLOR19 EQU 


$dt220 
$222 
$2Da 
$2Dc 
$216 
$@1c 
$Die 
$28S 
$288 
$28e 
$299 
$292 
$294 
$296 
$Z9a 
$29c 
$DeD 
$Ze2 
120 
$122 
$194 
$198 
$1Da 
$129 

















$182 


$1a2 
$iad 
$1a6 


; Cia A 


CIAA_PRA EQU $bie221 


: Interruption de niveau 3 (VBL, Copper et Blitter) 
IRQ_LEV3 





“ASSembIeUrMOBOUOM 


section 


Un,CODE 


; On commence par sauvegarder le contexte 


Start: move 


lea 
moveq 
jsr 
beq 
move.l 
move.l 
jsr 


lea 
move.w 
move.w 
move.l 


(ExecBase).w,a6 
GfxName(pc),ai 


#2, 49 
OpenLibrary(a6) 
NoGfx 

dS al 
38(at),OldCopper 
CloseLibrary(a6) 


: CopperList système 


Custom,a6 

DMACONR(af),OIdDMA  ; DMACON 
INTENAR(a6),OIdINT ; INTENA 
(RQ_LEV3).wOIdIRQ ; Vecteur RQ3 


; Maintenant, on s'installe 


move.w 
move.w 


#$7{H,DMACON(a6) 
#S7HH£INTENA(a6) 


; Tous DMAs off 
: Toutes IRQ off 


: Construit le bitplane-pointer 1 dans la CopperList 


lea 
move.l 
move.w 
swap 
move.w 


CLPlanes,aQ 
#Plane,d@ 
d2 6(a2) 

do 

d@,2(a2) 


move.w  INTREOR(a6),d9 
andw  INTENAR(aæ),d9 
btst #5,d2 

bnes VBL 

btst #4,dQ 

bnes COP 

bras IRQEnd 


: Interruption Copper (juste pour rire) 
COP: btst #19 POTGOR(af) 
beq.s COPEnd 
move.w  MouseY(p®,d2 
cmpiw #fled® 
bcs.s il 
move.w  #fle.d® 
moveb  d@CLWait 
addqb  #1,49 
move.b  d@,CLWait+8 
COPEnd: move.w 
bras IRQEnd 


; Interruption VBL 


#$1.INTREQ(a6) 


DRE 


: Détermine quelle IRQ est 
: survenue 


: VBL? 


; ou Copper ? 
: Ca ne devrait pas arriver... 


: Bouton droit de la souris 
: Appuyé -> ne rien faire 


: IRQ Copper traitée 


: Teste la souris et le joystick puis déplace le sprite 


VBL: bsrs 


TestMouse … ; Teste la souris 


bsr.s Testloystick _ ; Teste aussi le joystick 


bsrs Clip 
bsr MovSpr 
move.w  #ÿ22,INTREQ(ab) 


; Clipping du sprite 
; Déplace le sprite 
: RQ Vbl traitée 


IRQEnd: moveml  (sp)+d2-d4/ag 
: Construit le sprite-pointer @ dans la CopperList rte 
lea CLSprites, a@ 
movel  #Sprited® 
move.w  d@6(aZ) 
swap do 
move.w d2,2(a) 


APTTTICEZCZCIZCIZCZLLILLLLLELLLLLLLLLLS 


: Routine de gestion du déplacement de la souris (port Z) 
: Actualise les coordonnées (MouseX MouseY) 
TestMouse: 
lea MouseX(pc),aQ 
: Construit les 7 autres sprite-pointers move.w_JOYZDAT(a6),dQ 
movel  #SPRNULdZ move.w 4(aZ),d2 
moveq  #6di move.w d@4(a2) 
MakeSprites: 
addal  #84ag TestMx: move.w  d2,d3 
move.w  d@6(a@) andiw  #ffd3 
swap do move.w d2di 
move.w  d2,2(aZ) ‘ andiw  #ffdi 
swap d2 subb  di,d3 
dbra di, MakeSprites extw  d3 


add.w  d3(a@) 
movel  #NewCopper COP1LCH(a) 
move.w  dZ,COPIMP1(a6) TestMy: move.w  d2,d4 
movel  #NewlRQ(IRQ LEV3)w e lsrw  #8d4 


move.w d2,di 
move.w  JOYZDAT(a6)MCounter  ; Initialise MCounter lrw  #8dt 


move #83a2.DMACON(A6) LRQ 


nn extw d4 : extension pour addition 16 bits 
move.w  #$cZ3S.NTENA (a) : RQ: VERTBICOPER addw  d42(a2) : MouseY-MouseY + Vitesse Y 


rts : Et voilà : rapide et simple | 


: lit le compteur 

: récupère l'ancien 

:et sauve le nouveau 

: Teste le mouvement horizontal 

: récupère l'ancien compteur 

; vitesse-ancien compteur-nouveau 
; extension pour addition 16 bits 

; MouseX-MouseX+Vitesse X 

; Teste le mouvement vertical 


; récupère l'ancien compteur 


; vitesse=ancien compteur-nouveau 


: Attend le bouton gauche de la souris 
Wait: btst #6,CIAA_PRA 
bnes Wait 


ÉCTELLELCELILELSC CSS CELL LLSILESTL ES 


Routine de gestion du Joystick (port 1) 
Actualise les coordonnées (MouseX MouseY) 
; On remet tout en état TestJoystick: 
move.w  #$7ff{DMACON(a6) - lea MouseX(pc) a@ 
move.w  #$/H£{INTENA(a6) move.w _ JOY1DAT(a6),d@ 
movel  OldIRQ{(pc){IRQ_LEV3).w move.w d@di 
move OldCopper(pc)COP1LCH(a6) row  #ldt 
movew  d@COPIMP1(af) bis #149 
move.w Me | bnes Joyt 
ori.w #$8000, x 
move: d@DMACON(o) Lo ni Le #40 Fu 
move.Ww COTE k bnes Joy? $ 
ori.w #20, f ; 
move.w _ d@,INTENA(a6) ju F2) dt.d@ DUE 
moveq #29 btst #2, d0 
NoGkr ris se 
subq.w 
Joy3: 
bnes 
: Routine [RQ de niveau 3 addq.w 
NewlRQ): movem]  d@-d4/aZ(sp) ; Sauve les registres utilisés Joy4: 


AN TZCZIZZZZIZLLLLLCLSZLLLLLLCICLLLELCCLELLE 





: Empêche le sprite de sortir de l'écran 
Clip: lea MouseX(pc) a@ 
movem.w (aQ),49-d1 : d@=MouseX, di =MouseY 
cmpiw #582,d9 : clip gauche 
becs  Clipl 
move.w 
bras ip? section 
Clipi: cmpiw  #ÿlbed@ : clip droit 
bcss  Clip2 
move.w #flbe dg 
Clip2: cmpiw  #ÿ29d1 
becs Clips 


: Données obligatoirement en Chip-Ram 

: Rappel : la directive “section” permet de forcer 
l'assemblage d'une partie du programme en 
zone CODE, DATA ou BSS mais aussi en CHIP- 
RAM en précisant CODE_C, DATA_C ou BSS_C 


Deux DFA C 


NewCopper: 
: Définition de l'écran en 322x256, 1 seul bitplane 
: sprites prioritaires aux bitplanes (cf. BPLCON2) 
a 
c.w DDFSTRT.$2938 D ; 
SR dew  BPLCONG$120 
bras  Clp4 dew  BPLCON1 82222 BPLCON2,$2224 
Clip3: cmpiw  #$127d1 clip bas BPL1MOD, $2229 BPL2MOD $2202 


1 dc.w 
bcs.s ee . CLPlanes: 

move.Ww ; dcw  BPLIPTH $2229BPLIPTL 2229 

CLSprites: 

SET SPROPTH 


Clip: movem.w d@-d1 (a@) 
rts 
8 
CLVAR $2209 CLVAR+2, 52000 
CLVAR+4 


: clip haut 











ARR AH AAA 


: Actualise les coordonnées du sprite 
: Voir la série “Animation de sprites sous IRQ" SET 
: pour en savoir plus. 
MovSpr: lea 
movem.w 


#0,d2 
“ui d2,d3 ; Couleur de l'écran 


ee ce du si Su COLORDO,$200 
b. + d2= É Ë (ait: c.w Sffle, j 7 

UE a ner dew … $aQf$lfe COLORZZ 82009 

btst #8,d1 s : Déclenche une IT Copper 

beq.s  NoE8 dcw  INTREQS$8219 


At 4010.43 CLEnd: dc. 2 
NoE8: addw  d2di : s i 

moveb d1,2a@) î Se dr 

btst #8,d1 dcw $ 

beq.s  Nol8 dc.w 

ori.b #%1,43 : L8 dc.w 
NoLg: lksrw”  #1,d@ :x=H9 dc.w 

roxlw #1,d3 dc.w 

moveb d@,1(a@) : HSTART dc.w 

moveb d3,3(a@) dc.w 

rts ; C'est tout ! dc.w 


Rtteet ten ea ent eenne Rae nette dc.w 


: Couleurs du sprite @ : 
dc.w  COLOR17,$2888. COLOR18,52444 
dcew  COLOR19$2FFF 


Sprite a@ 
MouseX(pc) d@-d1 


$294G3A00 
2000, $0200 , 
$3e2D , $A20D , 
$322 , $4600 , 
$372D , $498Q , 
, $2260 , 
, $20aQ, 
, $2000, 
, $0020, 
, $2020 


À AAA AAA AAA 


; Données pas nécessairement en Chip-Ram 
OldCopper: de. 

OldDMA:  dcw (9) 

OIdINT: dc.w (9) 

OIldIRQ: dc.l © 

GfxName: dab “graphics.library" @.@ 
MouseX:  dcw $82 

MouseY: dc.w $29 

MCounter: dcw (9) 


COPPETEETS 


section Trois, BSS_C 
Plane: ds. 256Q 
SPRNUL: dsl 2 


2 AAA HAE AAA 


; 1 bitplane 329x256 


: Sauve JOY@DAT entre 2 lectures END 


AMIGA500 AMIGA500 AMIGA2000 


+ souris 
+ peritel 


INCROYABIE 


AMIGA500 
+peritel 
+extension512K 
+horloge 


3890 


AMIGA500 
+ écran 1084 


PROMO 


AMIGA500 
avec compatibilité 
EC 
nousconsulter 


LECTEUR3"12 
EXTERNE 
790 


REPRISE POSSIBLE DE VOTRE ANCIEN MICRO 


A500+péritel+ext512K+horloge.…….….…..3890 
AS00+péritel+lect ext 3"1/2.................3890 
A500+1084S+ext512K+horloge.. 2 
A500+1084S+ext512K+lect 3"1/2 


PHASE 


GALERIE'LESQUARE 
93, AvenuéduGlI Leclerc 
ROPIZNIN 
45 45 73.00 


M'° Alésia- 10h à 19h Lundi-Samedi 


disque dur 20Mo pour A500 
digitaliseur stéréo Trilogic 
Nordic Power 


CREDIT -DÉTAXE 


+écran 1084 
+Deluxe Paint III 
+Star LC-10 Couleur. 


SWIFI A 3790 


+écran 1084 
+carte AT 
+Star LC-10 couleur 


15990 


+écran 1084 

+carte XT 

+Star LC-10 
11990 


AMIGA2000 


+ecran 1084 

+carte XT 

+disqueGVP46Mo 
15990 


CARTE EXTENSION\ 
2Mo 
extensible à 8 
2950 





VENTE PAR CORRESPONDANCE -PRIX T.T.C. 











68000. 


APPLICATION 








LES LIBRAIRIES MATHEMATIQUES 















Nous vous proposons aujourd'hui, un excellent article de complément sur 
les librairies mathématiques écrit par le non moins excellent D. GENOT. 
Pour des raisons de place, nous avons dû couper cet article en deux par- 
ties. Vous trouverez la deuxième partie dans l'ANT du mois prochain. 





C'est cette valeur que l’on obtient (dans DO) en appelant SPFIt avec 5 
dans DO en mode trace. (NDLR : Par mode trace, l'auteur entend le 
suivi pas à pas du programme avec un débogueur quelconque [Seka 
Devpac..], rien à voir avec le mode trace du 68000). 



















Cette connaissance est-elle vraiment nécessaire a Elle ne l'est pas pour 
faire des calculs, car les librairies ont des routines qui convertissent 




































Ces 
FFP 
















































Soit 





Ca article fait suite à celui de Commodore Revue de mai 1990 (N° 23) 
sur les librairies mathématiques. Dans le susdit article étaient abordées 
les librairies “mathffp” et “mathtrans”. Quelques précisions seront utiles 
pour les conversions envisagées aujourd'hui : il s'agit de transformer 
une chaîne alphanumérique en nombre et lycée de Versailles. 


QUE VEUT DIRE FFP: 


décimaux qui sont pour cela stockés sous une forme particulière dite 
: Fast Floating Point (ou encore flottant en simple précision). Cela 

signifie que le nombre n'est pas stocké sous une forme immédiatement 
compréhensible. Chaque nombre est codé avec un mot long (4 octets) 
dont les bits ont la signification suivante : 


MMMMMMMM_ MMMMMMMM  MMMMMMMM  SEEEEEEE mot long = 4octets 
31 23 


M correspond à la mantisse, codée sur 24 bits. 
S est le signe du nombre. 
E est la puissance de 2 associée au nombre, codée sur 7 bits. 


J'en vois qui toussent Prenons un exemple en base 10. Le nombre 
41,25 peut aussi s'écrire 0,4125 x 10 exp 2. Dans cette dernière 
expression, 0,4125 sera appelée la mantisse du nombre et 10 exp 2 est 
a puissance de 10 associée. Cette écriture signifie que pour retrouver 
e nombre, il faut prendre la mantisse 0,4125 dans laquelle on décale la 
virgule 2 fois vers la droite. 

Dans le cas général, la mantisse est un nombre compris entre 1/10 et 
1, donc la mantisse est supérieure ou égale à 0,1 et inférieure à 1 et 
exposant indique le nombre de décalages que la virgule a subi EN 
BASE 10. 
Or notre génial microprocesseur calcule en base 2, et il écrira donc les 
nombres sous la forme : mantisse x 2 exp n. 

Dans ce cas, la mantisse est un nombre compris entre 1/2 et 1, donc 
un nombre supérieur ou égal à 0,5 et inférieur à 1 et l'exposant indique- 
ra le nombre de décalages que la virgule a subi quand le nombre est 
écrit EN BASE 2. (Cette écriture est repérée en assembleur par le 
signe %). 


EX? 
%0, 
7 sera mis à O, et l'exposant +3 (décaler 8 fois la virgule à droite pour 
retrouver le nombre) est codé avec les bits O à 6. 






Remarque : Dans tous les cas, il faut coder le signe de l'exposant, 
c'est-à-dire le sens de décalage de la virgule. En réalité, l'exposant est 
codé en notation “excess-64” : ce terme aussi barbare qu'intraduisible 
signifie que l'exposant peut varier de -64 (-$40) à +63 (+$8F) et il sera 
codé de 0 à 127($7F). (NDLR : l'exposant -$40 est codé par 0 et 
l'exposant +$3f est codé par 127). 

Dans l'exemple du nombre 5, l'exposant 3 sera codé avec $43 (%100 
0011) 

donc : % (0,) 10100000 00000000 00000000 01000011 





















automatiquement (voir N° 23 : les offsets SPFixet SPFH). Ces détails 
sont pourtant utiles pour connaître la précision du calcul effectué. En 
effet, le plus grand nombre manipulable est calculé en fixant tous les 
bits à 1 (sauf les bits de signes), ce qui donne : 













enbase2 ttitttti 11111111 11111111 00111111 soitlenombre 
% tiiitit tttt11it 11111111 suivi de 39 zéros ! (63-24 zéros) 





soit finalement: 
9,22337177 x 10 exp 18 ce qui nous laisse de beaux jours ! 

Cela prouve qu'il n'y a guère de limitation en taille, à moins de faire un 
calcul astronomique (comme le montant de ses impôts ?) 





deux librairies permettent de manipuler des nombres entiers ou 


Ce qui limite davantage, c'est le codage de la mantisse car on ne lui 
accorde que 24 bits soit au maximum le nombre 0,16777215 soit 
8 chiffres significatifs dans le meilleur des cas. Ceci explique certaines 
bizarreries où un calcul donne 12,239999.. au lieu de 12,24. 

Comment remédier à cela ? En accordant davantage de bits à la man- 
tisse, c'est le mode IEEE. 





15 7 <- bits 







QUE VEUT DIRE IEEE ? 


C'est l'autre façon de coder un nombre flottant et on l'appelle parfois 
“double précision” dans un souci de clarté bien compréhensible. 

Le nombre est alors stocké sur 2 mots longs (8 octets) sous la forme 
suivante : 








( Ce mot long est en général placé dans le registre DO ) 
















SEEEEEEE EEEEMMMM  MMMMMMMM  MMMMMMMM 1er mot dans DO 
63 55 47 39 <- bits 

















MMMMMMMM MMMMMMMM  MMMMMMMM  MMMMMMMM 2e mot dans D1 
31 23 15 7 <- bits 



























avec les mêmes conventions : 
M désigne la mantisse codée sur 52 bits 

S est le signe du nombre IEEE 

E est la puissance de 2 correspondante, codée sur 11 bits 





















Cette notation autorise tous les nombres entre -1,8 x 10 exp 307 et 
1,8 x 10 exp 307 et surtout elle est beaucoup plus précise car la man- 
tisse peut aller jusqu'à $F FFFF FFFF FFFF ! (ce qui autorise 16 chiffres 
significatifs). 





ATTENTION : des erreurs d'approximation peuvent se produire si le 


le nombre 5 peut s'écrire % 101, on aura donc comme mantisse î 
nombre comporte plus de 16 chiffres. 


101 dans les bits 8 à 31 (en complétant à droite avec des 0), le bit 







Bien sûr, d’autres librairies sont à utiliser pour ce mode IEEE. Voici un 
tableau récapitulatif : 












MODE FFP 






MODE IEEE 












conversions, calculs “mathffp.library” “mathieeedoubbas 
courants (+,-,x,/) Jibrary” 

















calculs transcendants “mathtrans “mathieeedoubtrans 
(cos, sin log...) Jibrary” Jibrary” 













Sur ces 4 librairies, seule la “mathffp” est en ROM, et les 3 autres doi- 


$ A0000043 vent donc figurer dans le tiroir LIBS: de votre disquette système. 


Pour simplifier les choses : 

- les offsets valables pour la librairie “mathffp” le sont aussi pour la 
librairie “mathieeedoubbas” et idem pour les deux autres. Ce qui est 
important, c'est de penser qu'en mode IEEE les nombres nécessitent 
2 mots longs pour être manipulés et mis en mémoire (sinon bonjour le 
GURU !). Les nombres sont donc associés à des paires de registres : 
D0/D1 (opérations courantes) et D2/D8. 

- Les conditions d'entrée et de sortie des routines sont les mêmes que 
pour les deux premières librairies à condition de raisonner sur des 
paires de registres en mode IEEE. 


Exemple : pour additionner 15 et 23 en double précision (la librairie 
“mathieeedoubbas” est supposée ouverte) : 


IEEEDPFIt -36 ; = SPFIt 
IEEEDPAdd -66 ; = SPAdd 
IEEEDPFix -30 ; = SPFix 


move.l #15,D0 

jsr IEEEDPFIt (A6) 
movem.l D0-1,-(A7) 
move.l #23,D0 

jsr IEEEDPFIt (A6) 
movem.l (A7)+,D2-3 
jsr IEEEDPAdd (A6) 


; Si A6 = adresse de base de “mathieeedoubbas” 
; 15 en IEEE mis de côté 


; -> 23 en IEEE dans DO0/D1 

; récupère 15 dans D2/D3 

: additionne D0/D1 et D2/D3 

; le résultat est dans D0/D1: c'est le cas de 
; toutes les opérations. 





On peut ajouter jsr IEEFDPFix(A6) pour voir le résultat entier dans DO en 
mode trace soit 38 (ou $26). 


Dans la pratique, il suffit de nommer les offsets le plus simplement pos- 
sible, IEEEDPFIt -> Fit par exemple, et de régler A6 sur une librairie FFP 
ou IEEE suivant le type de calcul à effectuer (ou utiliser bien sûr des 
fichiers “include”). 


IMPORTANT : Une remarque cependant sur les librairies IEEE: toute 
tâche qui les utilise doit les ouvrir elle-même (et non pas récupérer 
ailleurs un pointeur sur l'adresse de base) car ces librairies sont reliées 
à la structure de la tâche qui les a ouvertes. 


CHANGEMENT DE MODE 


On peut désirer convertir un nombre FFP en nombre IEEE ou l'inverse. 
D'après le ROM KERNAL MANUEL ‘Libraries and Devices”, il semble 
qu'il existe un mode hybride appelé “ieee simple précision” codé sur un 
registre seulement... Il existe en tout cas 2 offsets de traduction dans 
les mathtrans…library : 


* Dans la “mathtrans.library” 
Tieee = -102 (-$66) entrée :D0 = nombre FFP 
sortie :D0 = nombre ieee simple précision 


Fieee = -108 (-$6C) entrée :D0 = nombre ieee simple précision 
sortie :D0 = nombre FFP 


* Dans la “mathieeedoubtrans.library” 
Tieee = -102 (-$66) entrée :D0/D1 = nombre IEEE 
sortie :D0 = nombre ieee simple précision 


Fieee = -108 (-$6C) entrée :D0 = nombre ieee simple précision 
sortie :D0/D1 = nombre IEEE 


A titre indicatif, voici une routine qui permet de convertir un nombre 
IEEE en nombre FFP (les librairies sont supposées ouvertes) : 


move.l _doubbasbase, a6 ; ‘mathieeedoubbas” 

move.l #321,d0 ; 321 pour essayer 

jsr Fit (a6) ; traduit 321 en IEEE 

move.l dtbase,a6 ; “mathieeedoubtrans” 

jsr Tieee (a6) ; traduit 321 en ieee simple précision 
move.l mtbase,a6 ; “mathtrans” 

jsr Fieee (a6) ; traduit 321 en FFP 

move.l ffpbase,a6 ; “mathffp” 

jsr Fix(a6) ; donne DO = 321 ($141) en mode trace 


La conversion inverse 321 (FFP) donne 329 (IEEE) !! Ces routines 
seraient-elles beuuuguées ? (NDLR : Il semble effectivement que cela 
soit le cas pour Fieee de mathieeedoubtrans. Pour preuve, les dévelop- 
peurs du compilateur Lattice C ont réecrit ces routines.) 


Une dernière chose avant de passer à la pratique : pour les program- 
meurs en C, le mode FFP correspond à la déclaration "float” et le mode 
IEEE correspond à la déclaration “double”. Le C possède bien les fonc- 
tions float=afp (chaine) et fpa (float,chaine) mais ces fonctions travaillent 
en mode FFP et sont imprécises si le nombre comporte une dizaine de 
chiffres. 


CONVERSION ASCII -> FLOTTANT 


Dans ce qui suit, on suppose que le nombre à convertir est stocké sous 
forme ASCII dans une chaine terminée par un octet 0 (voir l'étiquette 
“ascil” dans le source-exemple). La chaîne est considérée comme for- 
mée de 4 parties : 


- le signe + ou - au début (pas de signe est interprété comme). 
- la partie entière. 

— un séparateur qui peut être une virgule où un point. 

- la partie décimale. 


Pour convertir la chaîne : 

— la partie entière est convertie en flottant FFP ou IEEE. 

- la partie décimale est convertie en flottant FFP ou IEEE. 

- le nombre de chiffres après la virgule est calculé, appelons-le n. 

- la partie décimale flottante est alors divisée par 10 exp n puis addi- 
tionnée à la partie entière flottante. 

— on tient enfin compte du signe si la chaîne commençait par -. 


ex.: la chaîne “-123.45" donnerait 

- 123 en flottant 

— 45 en flottant et 2 chiffres après la virgule 

— 45 / 10 exp 2 (soit 0,45) additionné à 128 en flottant, donc123,45. 
— on prend l'opposé du résultat avec jsr Neg{a6), donc -123,45. 


Pour convertir un entier ASCII en flottant : 

- chaque chiffre est lu, on lui enlève $30 (valeur ASCII de 0) pour avoir 
sa valeur. 

— on multiplie le total que l'on avait par 10 et on y ajoute ce dernier 
chiffre. 

Ex. : Pour convertir “123” on aura successivement comme total : 
0x10+1(lu), puis 1x10+21(lu) soit 12, puis 12x10+3lu) soit 123 

c'est ce que fait la routine “atoi” 





| 
| conversion ASCII -> ds) 


EQU -30 
EQU -36 
EQU  -42 
EQ -48 
EQU -54 
EQU -60 
EQU -66 
EQU 212 
EQU -18 
EQU -84 
EQU -90 ; calcule le plus grand entier inférieur ou égal à DO 
EQ -96; calcule le plus petit entier supérieur ou égal à D0 








| | 
MATH: routines TRANSCENDENTALES | 





EQU -30 
EQU -36 
EQU -42 





Tan cir.1-d2 
Sincos move.b (a0),d2 
PS sub.1 #$30,d2 
move.l d2,d0 
jsr flt (a6) : 1€ chiffre en FLT 
move.l d0,d5 
move.l #10,d0 
jsr flt (a6) ; 10 en FLT 
move.l d0,d4 
moveq.l #1,d3 
addq.l #1,a0 
move.l d5,d0 
al: 
tst.b (a0) 
beq fatoi ; fin de chaine ? 
cmp.b #”.", (a0) ; séparateur ? 
routines EXEC: beq fatoi 
cmp.b #”,”, (a0) ; Séparateur ? 
J é beq fatoi 
OldOpenLibrary =-408 move.b (a0),d2 


n 7 sub.1 #$30,d2 
CloseLibrary 414 move.l d4,d1 


jsr mul (a6) ; nbre courant x 10 en FLT 
move.l d0,d5 


run: 
move.l #ffpname, al 
moveq #0, d0 move.l d2,d0 
move.l 4,a6 4 jsr Hs ; chiffre courant en FLT 
j i î move. ; 
Rime | jsr add(aë) ; + nbre courant 
move.l d0, ffpbase addq.l #1,d3 ; un chiffre de plus 
Pad ee addq.1 #1, a0 
move.l d0,a6 is 
lea ascii,a0 ; adresse tpn ascii atoi: 
move.b (a0),d0 rts 
clr.l signe ; 0 si positif 
br di) even 
de : ascii: dc.b “-123,45”,0 ; pour les essais 
move.l #1,signe ; 1 si négatif ER 
add.1 #1,a0 ; avancer d’un caract. Re dc.l 0 
ee ; => D3 = nbre de chiffres pent: dc.l 0 
bsr atoi ; -> DO = val entière FLT, A0 pointe sur | ES dc.1 0 
move.l d0,pent : dernier caract lu + 1 Me 0 
clr.l pdec : 0 si partie déc. absente resul: de.l 0 
clr.1 ndec ; O0 si pas de chiffre 


1r.1 d0 even 
sp (a0)+ _ffpbase: de.l 0 


beq r2 : pas de partie déc. ffpname: dc.b “mathffp.library”,0 
bsr atoi ; => DO = part déc et D3 = nbre de ch. io NE : 
move.l d0, pdec | Ce source fonctionne mais il n’est pas possible de vérifier à la fin le 
move:l1 d3,ndec résultat à moins de le multiplier par 100, de prendre la valeur absolue 
subq.1 #1,d3 avec jsr Neg(A6) et de le convertir en entier avec jsr Fix(A6). En mode 
trace, cela affichera DO = 12345 soit $3039. 
; 10 en FIT 
Je vous laisse découvrir les limites de ce mode en essayant plusieurs 
chaînes ascii de la forme : “-4578,5”,"458.67849", etc. 


Pour la conversion en mode IEEE, les routines sont légèrement compli- 
é quées car il faut considérer des paires de registres, mais le principe est 
; calcule 10 exp ndec en FLT le même : 
: de côté 





; divise pdec par 10 exp ndec 


| ; | 

Dore 0 di |Ce programme transforme un nombre ASCII en DP | 
move.l pent, dO ; partie ent. en FUT | (flottant, double précision) 
jsr add(aë) ; + partie déc. en FLT 

tst.l signe 

beq r3 ; positif 

jsr neg(a6) ; prend l'opposé 
Fo)p 
move.l d0,resul ; Si on veut stocker le résultat 











MATH : routines de base 


move.l ffpbase,al 
move.l 4,a6 30 
jsr CloseLibrary (a6) —36 
fin: 42 
rts -48 
-54 
atoi: ; CE: A0 pointe sur ler caract. d'un nbre entier en ASCII. ; —60 
; CS: DO = val entiere FLT, D3 = nbre caract. 66 
; A0 = pointe sur dern val + 1. Si2 
-18 





Assembleur 68000 


Div EQU -84 
Floor EQU —90 
Ceil EQU -96 


MATH: routines TRANSCENDENTALES | 


30 
-36 


-42 
-48 
-54 
60 
-66 
2 
-18 
-84 
-90 
-96 
-102 
-108 
-114 
-120 
-126 


routines EXEC: 


OldOpenLibrary -408 
CloseLibrary -414 


run: 

move.l #doubname, al 
moveq #0,d0 » 

move.l 4,a6 

jsr OldOpenLibrary (a6) 
move.l d0, doubbasbase 
beq fin 


lea ascii,a0 
jsr AtoDP 


move.l doubbasbase, al 
move.l 4,a6 

jsr CloseLibrary (a6) 
fin: 

rts 


; ouvre mathieeedoubbas.library 


; adresse tpn ascii 
; convertit 


5 


; referme mathieeedoubbas.library 


AtoDP: ; CE: A0 pointe sur le nombre ASCII 
; terminé par un zéro 
; CS: RESUL contient la valeur IEEE 


move.l _doubbasbase, a6 
move.b (a0),d0 


cir.l signe ;0 si positif 


cmp.b #”-”,d0 
bne rl 

move.l #1,signe 
add.l1 #1,a0 

f1s 

bsr atoi 

sur 

movem.l d0-1,pent 
clr.l pdec 

cir.l ndec 

cir.l d0 

cir.l di 

tst.b (a0)+ 

beq r2 

bsr atoi 

movem.l d0-1,pdec 
move.l d7,ndec 
subq.l #1,d7 
move.l d7,d4 
move.l #10,d0 

jsr fit (a6) 
movem.l d0-1,interm 


0 


1 si négatif 


; avancer d’un caract. 
; -> D7 = nbre de chiffres 


; -> D0/D1 = val entière FLT, A0 pointe 


; dernier caract lu + 1 
; 0 si absente 
; 0 si pas de chiffre 


; pas de partie déc. 


; -> D0/D1 = part déc et D7 = nbre de ch. 


; compteur 


; 10 en FIT 
; dans interm 


moveq.l #1,d0 

jsr flt(a6) 
bclel: 

movem.l interm, d2-3 
jsr mul (a6) 

dbra d4,bclel 
move.l d0,d2 ; 
move.l d1,d3 
movem.l pdec, d0-1 
jsr div(a6) 
x?! 

move.l d0,d2 


move.l d1,d3 
movem.l pent,d0-1 
jsr add(a6) 

tst.l signe 

beq r3 

jsr neg(a6) 
3 

movem.l d0-1,resul 
rts 


; calcule 10 exp ndec en FLT 


; divisé pdec par 10 exp ndec 


; + pdec en FLT 


; positif 
; prend l'opposé 


atoi: ;CE: A0 pointe sur ler caract. 


;CS: D0/D1 = val entière format IEEE. 
; D7 = nbre caract. 


clr.l d2 
move.b (a0)+,d2 
move.l a0,-(a7) 
sub.1 #$30,d2 
move.l d2,d0 


jsr fit (a6) 

movem.l d0-1,interm 
move.l #10,d0 

jsr flt(a6) 

movem.l d0-1,tp10 
moveq.l #1,d7 
movem.l interm,d0-1 
atl: 

move.l (a7)+,a0 
tst.b (a0) 

beq fatoi 

cmp.b #”.”, (a0) 

beq fatoi 

cmp.b 4", 7 (a0) 

beq fatoi 

move.b (a0)+,d6 
move.l a0,-(a7) 
sub.1 #$30,d6 
movem.l tp10,d2-3 
jsr mul (a6) 

movem.l d0-1,interm 
move.l d6,d0 

jsr flt(a6) 

movem.l interm,d2-3 
jsr add(a6) 

addq.l #1,d7 

bra atl 

fatoi: 

rts 


A0 = pointe sur dern val + 1. 


; 1 chiffre en DP 


; 10 en DP 


; nbre courant x 10 en DP 


; chiffre courant en DP 
; somme des deux 


; chiffre suivant 


ascii: dc.b “321.12345678”,0 


even 
signe: dc.l 0 


resul: dc.l 
interm: dc.l 
tp10: dc:l 0; 


even 
_doubbasbase: dc.1 0 


; 2 mots longs en double 
; précision ( IEEE }) 


doubname: dc.b “mathieeedoubbas.library”,0 


La suite de cet article sera publiée le mois prochain. 




















Question : Fou de programmation en assembleur, j'ai beaucoup 
apprécié la série d'articles sur le blitter. J'aimerais cependant en 
savoir plus sur les points suivants : 

- programmation du blitter dans une copper-list 

- obtenir une animation de 50 images/seconde 

- animation de bobs, détection des collisions de bobs 

- Scrollings différentiels (!!) 

Cela peut paraître beaucoup, mais j'espère que vous publierez 
des programmes d'applications sur le blitter. Je fais confiance à 
l'ANT pour m'éclairer car c’est le seul moyen que j'ai pour 
apprendre à programmer sérieusement, la “doc” française étant 
franchement mauvaise sur ce sujet. Encore bravo et félicitations à 
l'ANT. 














Guilbert Cyrille 
(qui a oublié de donner son adresse) 







Réponse : Programmer le blitter dans une copper-list ? Mais 
rien de plus simple si vous êtes déjà capable d'établir une copper- 
list élémentaire du type de celle qui ferait un dégradé de la cou- 
leur de fond de l'écran (NDLR : de la grand-mère de mon mari de 
la sœur...) Si vous savez faire ça (si vous ne savez pas regardez 
donc mon petit programme du n° 21 “exemple de boot”), vous 
savez que le copper peut écrire des valeurs dans les registres 
machine dont font partie les registres du blitter. I n'y a donc qu'à 
initialiser les registres dudit blitter de cette manière au lieu de le 
Jaire par le microprocesseur. Il y a cependant une précaution à 
prendre : de même qu'il fallait s'assurer que le blitter ait fini de 
travailler avant d'y accéder par le 68000, de même, il faut que le 
copper s'assure que le blitter soit effectivement disponible. Pour 
cela, il suffit de mettre le bit BED de l'instruction copper WAIT à 
zéro. Ainsi le copper ne touchera pas le blitter si celui-ci est occu- 
pé. Pour plus de renseignements vous pouvez consulter la bible de 
l'amiga ou l'Amiga Hardware Référence Manual page 31. 

Une animation de 50 images par seconde ? Encore plus simple. 

Il faut savoir que le faisceau d'électrons (‘raster”) qui crée 
l'image sur le moniteur “revient” tout les 50e de seconde donc 50 
Jois par seconde. Chaque fois que le raster est en haut de l'écran 
le copper commence l'exécution de sa copper-list, on a donc déjà, 
comme Monsieur Jourdain qui faisait de la prose sans le savoir, 
une animation de 50 images par seconde ! 

Dans mon article “blitter-scrolling”, le programme lit dans un 
registre machine la position du raster et le scrolling en question 
est donc lui aussi une animation (certes modeste) de 50 images 
par seconde. Notez également que l’image qui scrolle n'est ni plus 
ni moins qu'un bob (rudimentaire car à un seul plan de bits) et 
que l'obstacle est un autre bob tout simplement immobile. Ce qui 
a été dit à propos du test de collision est évidemment valable si le 
deuxième bob eut été animé. Pour animer des bobs beaucoup plus 
colorés, il suffit de “scroller” chaque plan de bits avant le passa- 
ge du raster. Pas de panique, même si le programme paraît très 
long, le blitter travaille tellement vite que tout va très bien. 
D'autres moyens d'animation? Reportez-vous à l'article du n° 25 
“Animation de sprite sous IRQ” où la routine d'interruption IRQ3 
est détournée. On peut encore installer un serveur d'interruption 
du niveau convenable avec exec.library ou faire une requête 
d'interruption dans le hardware comme expliqué page 61 de 
l'Amiga Hardware Référence Manual. En ce qui concerne les 
scrollings différentiels, j'ai donné dans mon article le moyen 
d'obtenir des vitesses de scrollings variables. Il n'y a plus qu’à 
programmer deux scrollings de vitesses différentes lors d’un 
même passage du raster (on a le temps, le blitter travaille vite ) 
pour obtenir l'effet recherché. À l'occasion je vous ferai un petit 
article d'explication sur les interruptions mais patience, il y a 
tant à dire sur l’Amiga.. 


Question : Cher Frédéric Mazué (NDLR : suspense insoutenable, 
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GOUT GED 


MIGR= 











est-ce une charmante admiratrice qui s'adresse à moi si agréa- 

blement ?) Tout d'abord, félicitations pour l'ANT, c’est la partie 

de Commodore Revue que je préfère. Voici la question que je me 

pose (ainsi que tous ceux qui veulent écrire leurs propres boot- 

blocks) : quel est l'étrange petit programme qui se trouve sur un 

boot-block “normal”. J'ai vu qu'il faisait un test, mais je ne sais 
pas lequel ! Pourquoi n'y a-t-il pas simplement un RTS (4E75) ? 

Ewalenko Bernard (Ramatuelle) 

(NDLR : zut ! c’est raté pour l’admiratice 

une prochaine fois peut-être …) 

















Réponse : L'étrange petit programme en question cherche 
l'adresse de base de la dos.library ce qui est une manière de 
vérifier que la structure résidante correspondante est bien instal- 
lée. Si ce n'est pas le cas nous aurions une petite méditation du 
gourou de n° #30000001. Mais alors, me direz -vous, à quoi sert 
ceci, puisque la dos.library est en ROM et donc qu'elle a 100 % 
de chance d'être convenablement installée ? (Remarque Ô com- 
bien pertinente, d'autant plus que finalement c'est moi qui l'ai 
faite ! ). Je pense que ceci est un reliquat de l'ancien temps des 
Amiga 1000 où le Kickstart était chargé à partir d'une disquette. 
Il fallait alors bien vérifier que tout était correct. De cela on peut 
déduire que le programme boot est un tantinet désuet, mais il ne 
faut cependant jamais l'omettre car chaque version du kickstart 
continue de l'exiger. Chez Commodore on aime bien tester plu- 
sieurs fois une même chose afin d'être bien sûr que tout va bien. 
Un peu comme ceux qui mettent une ceinture ET des bretelles à 
leur pantalon. Mais j'y pense, dans le CR n° 20, il y a un excel- 
lent article sur les boot-blocks et un non moins excellent installa- 
teur de boot-block écrit par un certain EM . Courez l'acheter 
immédiatement ( le CR n° 20 bien sûr, pas le EM ). 


O 


Question : Frédéric Mazué (NDLR : est-ce l’admiratice tant 
attendue ?) 

Bonjour, avant tout, mauvaise nouvelle. Bien que cette lettre te 
soit adressée personnellement, ce n’est pas pour te féliciter, ni 
pour te poser une question sur tes articles (désolé), mais pour dis- 
cuter avec toi d'un article paru dans CR n° 23 p 72-75, dans 
lequel l’un de tes confrères dit que le mode “dynamic ham” 
consiste à changer 16 couleurs de la palette tous les 16 points. 
Ayant moi-même essayé d'en faire autant, j'en suis arrivé à chan- 
ger seulement 1 couleur tous les 16 points (haute résolution, 2 
bitplanes) Qu'en penses-tu ? Ne voulait-il pas plutôt dire 16 cou- 
leurs toutes les lignes ? Pourrais-tu envisager de disséquer un 
peu ce mode graphique, en particulier la structure de la copper- 
list associée ? Ce qui a motivé cette lettre, ce n’est pas le plaisir 
de mettre Commodore Revue en défaut, mais le désir d'acquérir 
des connaissances, que je compte mettre en application, [...] Tu te 
demandes peut-être pourquoi je t'ai envoyé cette lettre à toi per- 
sonnellement ? Et bien pensant (à tort ?) que Laurent 
Charbonnel était peut-être plus intéressé par l’utilisation des logi- 
ciels que par leur programmation, j'ai voulu m'adresser à quel- 
qu'un qui serait sans doute intéressé lui aussi de connaître la 
réponse à ma question. Or vu les astuces parfois employées dans 
tes articles … bref je t'ai choisi. 











































A Baudrin Gérald (Marly) 
(NDLR : flûte, c’est encore raté pour l’admiratrice) 









Réponse : Fichtre ! Que d'honneur. J'espère que le grand patron 
lira tout ça, et qu'il se rappellera que m'octroyer une petite aug- 
mentation serait vraiment du meilleur aloi car j'en aurais bien 
besoin pour soigner mon SIDDA. (SIDDA = Salaire Inchangé 
Depuis Des Années). (Note du directeur ‘je signale à tous les 
pigistes que je ne suis pas un banquier. mais un homme libre )) 
Ainsi il s'agit de discuter, voilà qui convient à merveille à un 
bavard comme moi, d'autant plus que Commodore Revue n'est 
pas mis en défaut. Les 16 premiers registres couleurs sont bien 
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changés tous les 16 points dans ce mode “Dynamic Ham”. 
Comment est-ce possible ? Très simple. En mode haute résolu- 
tion, l'instruction WAIT du copper peut être programmée tous les 
8 points. New Tek a choisi une bonne solution : utiliser WAIT tous 
les 16 points. Voilà qui est rusé car l'écran ouvert par Digi View 
4.0 est à 4 plans de bits et peut donc théoriquement supporter 16 
couleurs et ceci offre la possibilité suivante : le copper attend que 
le raster soit en bonne position et lorsque que c'est le cas il chan- 
ge (car ainsi le veut la copper-list) les 16 premières valeurs de 
couleurs dans les registres machine puis il a juste le temps de 
tester la nouvelle position du raster et ainsi de suite. Le moins 
que l'on puisse dire est que le copper et les canaux DMA sont 
accaparés par ce procédé et que la copper-list est vraiment très 
longue, ce qui justifie la remarque de Laurent Charbonnel : 
l'Amiga ne peut plus faire autre chose que de nous afficher une 
très belle image ! Mais pour ce qui est du nombre de couleurs 
différentes possibles, il est tellement élevé que je n'ai même pas 
le courage de faire le calcul. Votre routine ne marche pas ? 
Désolé mais c'est normal puisque vous utilisez seulement 2 bit- 
planes donc seuls les 4 premiers registres couleurs seront utili- 
sés, et il n'est plus possible de changer les couleurs que 4 par 4. 
De plus si vous arrivez à ne changer qu'une couleur c'est proba- 
blement parce que vous allumez les points dans un seul des deux 
bitplanes ou bien que vous ne modifiez pas les quatre premiers 
registres couleur. Par exemple mettre une valeur dans le registre 
31 est inutile car le nombre de bitplanes est insuffisant pour que 
ce registre ne soit jamais pointé. Voilà. 


Ô 


Question : Salut Maxou.. (NDLR : décidément pour l’admiratri- 
ce, j'ai tout faux) 

Mon pote et moi sommes deux fans de l’Amiga. Nous avons 
quelques questions à te poser. 

- Toutes les 5 minutes environ, nos Amiga plantent : l'écran se 
vide en gardant la couleur du fond et il n’y a plus rien à faire. 
C’est comme lorsqu'on désactive les canaux DMA ; y aurait-il un 
problème de ce côté ? : 

- Si tu n’as pas de solutions, la meilleure chose à faire est de sau- 
vegarder nos listings à des intervalles réguliers. Mais encore faut- 
il y penser. Pourrais-tu nous dégoter une routine qui se chargerait 
de le faire toutes les 2 mn par exemple ? 

- D'autre part, nous recherchons une routine permettant de sélec- 
tionner des bandes fixes sur l'écran à la manière des menus 
déroulants sauf qu'ici les menus seront déroulés. (NDLR : 
221%8&$??) (Marie, tout cela est très normal). 

- N'as-tu jamais songé à l'indépendance de l'ANT ? 

- Nous souhaiterions également de plus amples informations au 
sujet de A.M.O.S: peut-on créer aussi rapidement qu'il est dit des 
jeux et/ou des démos ? Que penses-tu d’un article en détail sur ce 
langage ? 

En espérant que tu répondras prochainement à notre lettre, nous 
te laissons méditer tel un Gourou en Chaleur... 

Scrap & Lolo (Aix-les-bains) (NDLR : Cette fois c’est fini : pour 
l'admiratrice j'abandonne !) 


Réponse : Je réponds à la place de Max qui, c'est bien connu, en 
fait toujours un minimum. Vos deux machines ont la même panne 
??? À mon avis pas de doute, il s'agit du virus Byte Bandit ou 
d'un de ses clônes. Il faut utiliser un chasseur de virus pour net- 
toyer tout ça. Moi j'aime bien VirusX 4.0 mais il en existe plein 
d'autres dans le domaine public. Si c’est le Byte Bandit en per- 
sonne (qui effectivement coupe le DMA après 5 minutes environ), 
il existe un truc : appuyer sur les 5 touches Alt-Commodore- 
Espace-Amiga-Alt simultanément ramène l'ordinateur à la vie. Il 
n'est pas envisageable de faire la routine de sauvegarde deman- 
dée si l'éditeur employé ne possède pas un port ARexx ou n'utili- 
se pas le clipboard.device. Effectivement il faudrait modifier le 
programme de l'éditeur lui-même et ce n'est pas très légal sans 
la permission de l'auteur. Pour la souris : soit Intuition est utili- 
sée et les IntuiMessages fournissent les coordonnées de la souris 
si le flag REPORTMOUSE est activé soit il faut aller lire le conte- 




















MIGA 








nu des registres JOYODAT ou JOYIDAT dans le hardware. L'ANT 
indépendante nous y pensons depuis longtemps mais ce n est pas 
encore pour tout de suite, patience... 


O 


Question : Je vous remercie tout d'abord pour l’aide que vous 
m'avez apporté au sujet de mon problème avec le format IFF. 
Ainsi j'ai pu commencer à développer une routine d'affichage 
d'une image IFF en 320*200 et en huit couleurs, mais je souhaite- 
rai que vous me disiez pourquoi elle ne marche pas. De plus je 
souhaiterais que vous me disiez comment est structurée la partie 
BODY du format IFF [...] 

Dumont Frédéric (Gorcy) 


Réponse : Aaargh !! Ce sympathique lecteur m'envoie un listing 
de 4 pages ! Il jait beaucoup trop chaud pour que j'ai le courage 
de m'y plonger. Avis à la population : dans un cas comme ça, il 
faut envoyer un programme sur DISQUETTE. La partie BODY 
maintenant. Voyons : & couleurs impliquent 3 bitplanes. Un bit- 
plane a une taille de (320*200)/8 = 8.000 octets. Comme il y a 
trois bitplanes le BODY doit contenir 8000*3 = 24.000 octets. 
Maintenant il faut savoir que l'image est définie ligne par ligne. 
Ceci veut dire qu'il faut lire les 40 (pour une ligne) premiers 
octets et les placer dans le premier bitplane, puis lire les 40 
autres et les placer dans le deuxième bitplane puis encore 40 
octets dans le troisième bitplane et la PREMIERE ligne de l'image 
est ainsi reconstituée. Incrémenter les pointeurs et recommencer 
le processus pour chaque ligne. Pour le reste l'article de Max est 


très clair: 


Question : Bonjour ! Je vous écris au sujet du programme 
“Sectorise” de l'ANT de CR n° 17 (ça fait un bail pas vrai ?). Ce 
programme est écrit sous Lattice C. Comme je fais toujours tout 
dans le mauvais sens (NDLR : honni soit qui mal y pense !), il se 
trouve que je possède l’Aztec € (v3.40 je crois). Donc, j'aurais 
aimé savoir si l'adaptation en Aztec nécessite des modifications et 
si oui lesquelles. Autre chose de plus technique à vous demander 
: je possède un Amiga 2000A et à chaque démarrage l'écran 
s'affiche d’abord vert, puis gris foncé. Alors d’après vous, est-ce 
que ce vert pourrait provenir d'une panne interne (je pense aux 
circuits genre Denise et ses copines, ou autres) ? Voilà, j'ai fini, 
j'arrête de vous embêter et je vous laisse travailler malgré la cha- 
leur... 

C. Mathieu (Aïx-les-bains) 


Réponse : Vous possédez un compilateur Aztec ? Que faire dans 
Inca comme celui-ci ? Facile : rien. Une source en C doit pouvoir 
être compilée par n'importe quel compilateur C, c'est un des nom- 
breux avantage du C (pour ceux qui ont de petits moyens, il existe 
des compilateurs C dans le domaine public). Comme le précise 
l'auteur de l'article, les instructions : #include “proto/dos.h” et 
#include”"proto/exec.h” sont spécifiques au Lattice et vous devez 
donc les supprimer et rien ne devrait pêcher quoiqu'avec un 
azlec on ne sait jamais... (je ne le referais plus promis). De plus 
les fichiers Script contenant les commandes de compilation 
n'iront qu'avec le Lattice. Consultez votre notice pour les com- 
mandes de compilation Aztec. Une couleur jaune, rouge ou … 
verte est normalement le signe qu'un circuit spécialisé est en 
panne. Mais dans votre cas, puisque l'ordinateur accepte quand 
même de fonctionner, il n'y a rien de grave. Peut-être une pous- 
sière mal placée ou un circuit mal enfoncé dans son support (si si, 
ça c'est déjà vu). 

Remède : ouvrir l'Amiga, le nettoyer avec un pinceau propre (pas 
de produits nettoyant suspects SVP), appuyer délicatement sur 
les gros composants noirs avec le doigt afin de les remettre en 
place et il n'y paraîtra pivs. Envisager de donner un grand coup 
de poing sur l'ordinateur histoire de faire d'une pierre deux 
Coups n'est pas une bonne idée ! (ça aussi c'est du déjà vu). C'est 
vrai qu'il fait chaud. Bonsoir. 
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PASSER LE MUR DU SON 


L'un des principaux intérêts 
du domaine public est de 
mettre à la disposition 
du grand public de petits 
programmes créés par 
des utilisateurs avertis pour 
améliorer la convivialité 
de l’Amiga. 


eulement, ces petits utilitaires ne 
S s’acquittent que d’une seule tâche 

et par conséquent, si l’on veut 
avoir un Amiga agréable, on est obligé 
de tous les faire fonctionner ensemble 
ce qui présente de nombreux inconvé- 
nients. 
Premièrement, la mémoire occupée est 
proportionnelle aux nombres de pro- 
grammes, soit beaucoup plus qu’un pro- 
gramme s’acquittant à lui seul de toutes 
ces tâches. 
Deuxièmement, bien qu’en général ces 
programmes soient l’œuvre de pro- 
grammeurs talentueux et expérimentés, 
il arrive que ceux-ci cohabitent très 
mal. En effet, ces programmes utilisent 
parfois directement le hardware et ceci 
peut être la cause de “GURUS” s'ils sont 
utilisés en même temps que d’autres 
utilitaires qui se servent également des 
mêmes ressources. 
De plus, il se pourrait très bien que 
deux programmes utilisent les mêmes 
séquences de touches pour activer une 
de leurs fonctions ce qui dans le 
meilleur des cas conduirait à ce que 
l’un des deux programmes ne soit ja- 
mais activé et dans le pire à un reset. 
Enfin, tous ces petits programmes dis- 
posent de séquences de touches desti- 
nées à les configurer. 
Or, plus il y a de programmes, plus il 
faut se souvenir de séquences et cela 
n'est pas toujours très aisé, car rien ne 
ressemble plus à “Contrôle-Alt Droit- 
Curseur Haut” que “Contrôle-Amiga 
Droit-Curseur Haut” surtout dans le feu 
de l’action. 
La solution à ces problèmes est une uni- 
fication, une fusion de tous ces pro- 
grammes en un seul. 
En attendant le Workbench 2.0 qui 
comportera ce programme contentons- 
nous pour l'instant de Mach IT qui lui 
n'unifie rien du tout mais remplace pu- 
rement et simplement tous les pro- 
grammes de ce genre. 





MACH I 


En effet, Mach II est à la fois un accélé- 
rateur de souris (avec un nom pareil on 
aurait pu s’en douter), un “screen-blan- 
ker”, une horloge, une jauge de la mé- 
moire, et un programmeur de “Macros”. 


Le Screen-Blanker 


Commençons par la fonction la plus 
simple, le “screen-blanker” qui “éteint” 
l'écran lorsque le clavier ou la souris 
n'ont pas été utilisés pendant un certain 
labs de temps définissable par l’utilisa- 
teur, mais qui ne peut pas être inférieur 
à la minute. Bien sûr le moniteur n'est 
pas réellement éteint mais affiche juste 
une image noire et donc si l’'Amiga doit 
fonctionner longtemps sans aucune in- 
tervention comme par exemple lors du 
calcul d’une scène par un logiciel de 
“ray-tracing” il est fortement conseillé 
de vraiment éteindre le moniteur. 
Contrairement à beaucoup de logiciels 
de ce type, le “screen-blanker” de 
Mach IT n'affiche pas une autre image 
noire mais diminue l'intensité des cou- 
leurs à l’écran. Ce procédé peut sembler 
étrange au premier abord, mais en fait, 
lorsque l'intensité moyenne des cou- 
leurs est de 2 ou 3 (la valeur maximale 
sur un Amiga étant de 15) l'écran est 
tout de même protégé mais vous pouvez 
toujours savoir où en est l’'Amiga de ses 
calculs, sans avoir à réactiver l'écran 
pour autant et de plus comme le moni- 
teur affiche quand même une image, 
vous ne risquez pas de laisser allumé 
votre moniteur plusieurs jours en 
croyant qu'il était éteint ! 

En revanche, il est dommage que le 
“screen-blanker” de Mach IT n'affiche 
pas en surimpression une petite anima- 
tion comme par exemple celle du pro- 
gramme “Fireworks” que connaissent 
bien les utilisateurs de l’Amiga et du 
Macintosh, car les phosphores d'un tube 
cathodique souffrent beaucoup plus 
lorsque l’image affichée est fixe. Toute- 
fois, cette animation en surimpression 
me semblant assez délicate à réaliser, il 
ne faut pas jeter la pierre à Mach II, son 
“screen-blanker” n’est pas parfait mais 
il est quand même très performant. 


Fenêtres et Ecrans 


Avant d'attaquer les “macros” qui sont 
la vraie force de Mach IT nous nous inté- 
resserons aux fonctions liées à la souris. 
Avant tout, Mach IT est un accélérateur 
qui peut multiplier la vitesse de dépla- 
cement du pointeur de la souris à 
l'écran d'un facteur de 1 (pas d’accélé- 
ration) à 9. A notre avis une valeur de 2 
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ou 3 convient tout à fait car pour des 
valeurs supérieures la souris devient in- 
contrôlable et le moindre souffle de vent 
fait passer le pointeur d'un bord à 
l’autre de l'écran. Mach IT est aussi 
l'outil rêvé de tous ceux qui utilisent des 
éditeurs ou des traitements de textes 
peu conviviaux Car il peut “effacer” le 
pointeur de la souris dès que l’utilisa- 
teur commence à se servir du clavier 
pour qu'il ne le gêne pas durant la frap- 
pe mais bien sûr le réaffiche dès qu'il 
touche la souris. Pour ceux, qui 
connaissent le programme de traite- 
ment de textes “ProWrite”, Mach Il 
fonctionne exactement de la même ma- 
nière. 

Mach II remplit également la fonction 
de “Sun Mouse” qui consiste à activer 
automatiquement la fenêtre au-dessus 
de laquelle se trouve le pointeur de la 
souris sans avoir à cliquer à l’intérieur 
ce qui est très pratique lorsque l’on tra- 
vaille avec beaucoup de fenêtres ou- 
vertes simultanément et qui recouvrent 
la bande de titre qui est le seul moyen 
de savoir si une fenêtre est active ou 
non. En fait, Mach IT est l'idéal pour 
ceux qui travaillent avec de nombreuses 
fenêtres voire de nombreux écrans car 
il reprend le concept de déplacement en 
profondeur du Workbench mais en 
l'améliorant. Ainsi la fonction “Click to 
front” permet de faire venir au premier 
plan n'importe quelle fenêtre dans la- 
quelle on aura cliqué, exactement à la 
manière du Finder du Macintosh. 

Il est aussi possible de faire cycler auto- 
matiquement les fenêtres ou encore 
grâce au “Window Shuffler” d'échanger 
la position de la fenêtre en premier plan 
et de celle se trouvant sur le dernier. 
Ceci n'est pas indispensable en ce qui 
concerne les fenêtres car on peut tou- 


jours se débrouiller avec les “gadgets” 


de profondeur standards. En revanche, 
en ce qui concerne les écrans cela est 
indispensable car peu de programmes 
ouvrant des écrans personnifés se pré- 
occupent d'y accrocher des “gadgets” de 
profondeur et en pratique seul le work- 
bench peut passer derrière ou devant 
d'autres écrans. Comme Mach II propo- 
se les mêmes fonctionnalités pour les 
ecrans que pour les fenêtres, on peut 
enfin “swapper” les écrans. 


Les Accessoires 


Tout comme le Workbench, Mach II pro- 
pose une horloge avec alarme program- 
mable. Seulement, contrairement à celle 
fournie par Commodore, celle de 
Mach II n'est pas un programme indé- 
pendant et donc ne consomme pas de 
mémoire. De plus, elle peut être affichée 


dans une fenêtre qui est toujours au-dessus des autres et qui 
est ainsi donc toujours visible. En revanche, il n’existe pas de 
représentation analogique, seulement digitale. Toutefois, 
l'horloge peut aussi indiquer en permanence la quantité de 
mémoire disponible. L'alarme fonctionne elle aussi comme 
celle du Workbench, mais en plus dispose d’une fonction 
“beeper” qui la fait sonner à intervalles de temps réguliers. 


Les Macros 


Comme nous l’écrivions au début de cet article, les macros 
sont le vrai point fort de Mach IT car leur gestion est d’une 
grande souplesse mais néanmoins d’une puissance surpre- 
nante. Le seul reproche que l’on pourrait faire à Mach II est 
de ne pas permettre plus de trente touches programmables à 
savoir les touches de fonctions plus leurs attributs c’est-à- 
dire : Shift et Alt. Il existe deux moyens de programmer ces 
macros. Le premier consiste à les programmer effectivement 
en écrivant les ordres à effectuer en utilisant le langage de 
macro-commande de Mach II. Le deuxième moyen est beau- 
coup plus simple à mettre en œuvre car il suffit d'“enregis- 
trer” ses actions, de les associer à une touche. 

Quelque soit le mode de programmation utilisé, la simple 
pression de la touche de fonction fera exécuter le programme 
correspondant, mais il est aussi possible de déclencher une 
macro en tapant les premières lettres de son programme. 
Certaines macros sont déjà pré-programmées ainsi l’ordre 
PopCli qui ouvre une nouvelle Cli est activé en pressant simul- 
tanément les touches Amiga et Escape. 

Mais, bien souvent les fonctionnalités de Mach IT peuvent in- 
terférer avec d’autres programmes qui utiliseraient égale- 
ment les touches de fonctions ou qui ne supporteraient pas le 
SunMouse. Heureusement, l’auteur de Mach II a prévu cette 
éventualité et a rendu son programme complètement configu- 
rable via un vrai programme de préférence et l’on peut donc 
supprimer telle ou telle fonction pour que Mach Il puisse fonc- 
tionner quelque soit son environnement. 

Encore mieux, Mach II supporte des configurations multiples 
qui rentrent en vigueur automatiquement selon le programme 
activé. Ainsi, il suffit d’attacher une configuration restreinte 
avec le ou les programmes récalcitrants et une configuration 
maximale avec les autres pour qu'il n’y ait plus de problèmes. 
Dernier raffinement, bien que le programme soit en anglais il 
est possible de changer les messages et donc de les traduire. 


Après toutes ces louanges, les reproches. 


En fait, le seul vrai reproche que l’on puisse faire à Mach II 
concerne son mode de lancement : uniquement par la Cli et 
avec l’ordre Run. Or comme chacun sait, lorsqu'un program- 
me est lancé par l’ordre Run, la fenêtre de Cli ne peut être re- 
fermée tant que le programme fonctionne. 

La seule solution se trouve dans le domaine public grâce à 
l'ARP (Amigados Replacement Project) et plus particulière- 
ment grâce à l'équivalent de l'ordre Run : Arun, qui lui, pré- 
sente l'avantage de réellement faire fonctionner le program- 
me en tâche de fond. Quoiqu'il en soit, Mach IT est Le 
programme indispensable à tous ceux qui utilisent le work- 
bench ou la Cli de manière intensive et on peut le trouver 
entre autres dans la collection Fish (n° 254) mais aussi en té- 
léchargement sur certains serveurs minitel. 


Laurent Charbonnel 
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ACTION SERVICE GOLDRUNNER RAIDERS 
ADVANCED SKI SIMULATOR GOLDRUNNER Il RENEGADE 

AIR BALL GRAND BLAM RING SIDE 

ALIEN FIRE GUILD OF THIEVES ROADWAR EUROPA 
AMEGAS HALLEY PROJECT ROCKY 

AZTEC'S TOMB HKM ROGUE 

ARCHON IMPACT ROLLING THUNDER 


ARMY MOVES 
BARD'S TALE 
BLACK LAMP 
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INTERNATIONAL KARATE 
IRON TRACKERS 
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BLASTEROIDS ISS SKY BLASTER 
BOMBJACK JINKS SKY FIGHTER 
BRATACCAS JINXTER SKY FOX 

BUBBLE BOBBLE JOE BLADE SOCCER SUPREMO 
BUBBLE GHOST KING OF CHICAGO SPACE BALL 































CAPTAIN BLOOD KING QUEST III SPACE BATTLE 
CAPTAIN F1ZZ KWASIMODO SPEÉEDBALL AMIGA 
CHALLENGER LAND OF THE LOUNGES STAR WARS 
CITY DEFENCE LLZARD STARWAYS 
COGANS RUN LAST DUEL STREET FIGHTER 
COSMIC BOUNCER LEATHER GODDESSES OF SUPER HUEY 
CRIMSON CROXN PHOBOS SUPERMAN 
CUSTODIAN MANHUNTER SUPER SKI 

DEEP MERCENARY SURGEON 

DÉJA VU MOEBIUS TASS TIMES 
DEMOLITION MOTOR MASSACRE TECHNOCOP 
DENARIS NEBULUS 10 TH FRAME 
DISTANT ARMY OBLITERATOR TERRORPODS 
DOUBLE DRAGON OGRE TETRA QUEST 
DR FRUIT OPERATION WOLF THUNDERBLADE 
EAGLE NEST OUTRUN TITAN 

ECO PANTHERE ROSE TRACERS 

ELF PAWN VIDEO VEGAS 
FINAL TRIP PERSECUTOR VIRUS 

FOOTMAN PHANTASM WANTED 
FORTERESS UNDERGROUND PIONEER PLAGUE WESTERN GAMES 
ATH INCHES POWERPLAY WILLOW 
GARRISON PRISON WIZBALL 
GARRISON Il PROSPECTOR ZYNAPS 
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DELUXE PAINT II 590 F PROFESSIONAL DRAW 2250F 
DELUXE PRINT ART II 490 F PROFESSIONAL PAGE 8450 F 
DELUXE PRINT | 490F  SUPERBASE 990 F 
DELUXE VIDEO AG 590 F  TAURUS (BASE DE DONNÉES) 2 490 F 
DIGIPAINT III 490 F TRUE BASIC ARITMETIC 990 F 
DIRECTOR'S TOOLKIT 590 F TRUE BASIC TOOLKIT 990 F 
EXCELLENCE 1790F TVTEXT 990 F 
EXPERT SYSTEM KIT 590 F 
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LECTEUR 3" 1/2 EXT 650 F ADAPTATEUR MOUSE MATER 290 F 
RAA ENTLAT 990 F  NORDIC POWER 850 F 
DISQUE DUR A 590 3990F PC BOARD 3 490 F 
PR IR ES 1490F CARTE XT À 2000 1 990 F 
EXTENSION 1 MEGA À 500 490F CABLE PÉRITEL 149F 
SOURIS 290F  HANDY SCANNER 2 990 F 
TAPIS SOURIS 49F 
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PRO 94 SUR AMIGA 


Le PRO 24 ?! 

Tout le monde connaît..! 
Considéré comme un 
logiciel professionnel dans 
le monde de la musique sur 
Atari, le voici tout 
transformé en version 
“turbo” pour Amiga, 
toujours sur l'initiative de 
STEINBERG. Extrêmement 
puissant, il bénéficie à la 
fois de ses acquits sur 
Atari, et en plus de nom- 
breuses nouveautés 
adaptées à l’Amiga. Par 
icône, courbe graphique, 
code hexadécimal, ou map 
MIDI, la création musicale 
sur Amiga vient encore de 
faire un pas en avant, 
peut-être même vers ses 
lettres de noblesse dans les 
milieux “pro” concernés. 
Aura-t-il le même impact 
que son prédécesseur ? 
Cela, c’est à vous seul, 
musiciens et Amigaïstes, 
d’en juger. 


our connaître la philosophie de 
FR base du séquenceur, reportez- 

vous à la kyrielle d'articles trai- 
tant du PRO 24 Atari, qui depuis 1985 a 
déjà fait couler un bon paquet d'encre 
dans les revues spécialisées. Nous n’al- 
lons donc pas y revenir, pour nous inté- 
resser à son identité “amigaïenne” (pas- 
sez-moi l'expression). 
Vous aurez besoin au minimum de 
512Ko de RAM pour profiter des perfor- 
mances du logiciel, d’une interface 
MIDI, et bien sûr d'instruments MIDI 
(boîte à rythme, synthétiseur...). Le pac- 
kage comprend une notice assez com- 
plète en anglais, la disquette program- 
me, et une clé à insérer dans le port 











Photo n° 1 - « Page principale » 


joystick. Une fois la configuration MIDI 
installée et la clé en place, il suffit de 
booter le programme pour se téléporter 
dans l'univers bleuté du PRO 24. A ce 
propos, le choix des couleurs n’est pas 
toujours très heureux, et la lisibilité de 
certains paramètres laisse parfois à dé- 
sirer, même après modification de la pa- 
lette. 

On retrouve dans la première page 
(photo n° 1) l'affichage horizontal des 
24 pistes, l'indication de leur état (mute, 
enregistrement, playback), des canaux 
MIDI, et les bargraphs correspondants. 
Dans la moitié inférieure de l'écran, une 
multitude d'icônes permettent l'accès à 
différents paramètres, comme le tempo, 
la mesure, la liste est si longue... 

Les commandes du séquenceur (marche 
avant, arrière, enregistrement, lecture, 
retour à zéro.) sont représentées par 
des gros boutons carrés, et un compteur 
en mesure ou en temps (heure, minute, 
seconde) vous aident à vous reposition- 
ner avec précision. 

Si vous disposez d’un “mergeur” (ex. : 
MCS 2 de Yamaha), destiné à “mélan- 
ger” plusieurs instruments MIDI sur une 
seule entrée MIDI, vous apprécierez 
cette nouveauté du soft : enregistrer si- 
multanément jusqu'à 8 musiciens, cha- 
cun sur une piste et un canal MIDI défi- 
nissables. 

Chaque piste et pattern disposent d’une 
véritable “fiche d'identité” dont certains 
paramètres sont actifs, comme la véloci- 
té, le delay, la transposition, la quanti- 
sation, voice et volume. On y trouve 
aussi des informations sur sa tessiture, 
son nombre de patterns, de notes, la 
présence de contrôleurs, d’after touch, 
de program change, etc., ainsi que ses 
locateurs de début et de fin. 
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FONCTIONS D'EDITION 


Une song est formée de pistes, elles- 
mêmes constituées de patterns. On bri- 
cole à loisir l'agencement des patterns 
pour obtenir une piste propre, puis on 
équilibre les pistes entre elles pour for- 
mer une Song. 

MIDI SPLIT permet de séparer des évé- 
nements MIDI de canaux MIDI diffé- 
rents enregistrés sur une même piste. 
Ce tableau représente les 16 canaux 
MIDI en regard des 24 pistes, B-12 croi- 
seur coulé... (Photo n° 2). On peut bien 
sûr assigner plusieurs canaux à une 
piste, en prenant garde à ne pas copier 
des informations sur une piste déjà en- 
registrée. 

STATUT MIX remixe toutes les pistes 
non mutées sur une seule piste. Il s’agit 
évidemment d’une copie qui ne modifie 








Photo n° 2 -« Track info » 





en rien les pistes originales. D’autres fonctions véritables fées 
du logis vous aident à faire le ménage, comme REMOVE EMP- 
TIES, qui traque les patterns vides, DELETE DOUBLE, qui ef- 
face les événements doubles dans un pattern, les traditionnels 
couper/coller, la possibilité de répéter ou de mixer des pat- 
terns entre eux, etc. 

NEW TEMPO modifie le tempo relatif d’un pattern, en com- 
pressant ou expandant proportionnellement ses événements, 
sans changer la longueur totale. En cas d'accélération 
(compression), des silences sont insérés aux endroits néces- 
saires. Attention dans l’autre sens, tout débordement par rap- 
port à la longueur originale a de forte chance d'être effacé. 
Pour éviter cela, il est préférable de “recalibrer” au préalable 
le pattern par le biais de la fonction “Cut/Expand”. 


GRID EDITOR 


Comme sur d’autres éditeurs, la hauteur des notes est figurée 
verticalement, et le temps horizontalement de gauche à droi- 
te. Seuls les événements de notes sont visibles dans cette fe- 
nêtre. 
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Photo n° 3 -« Grid Editor » 


La loupe est très impressionnante, elle permet d'afficher une 
note plein écran (grid quantisé au 1 /32°), jusqu'à 6 mesures 
sur 3 octaves, et son principe de fonctionnement est très 
confortable. 

La hauteur de la note est constamment indiquée lors des dé- 
placements de la souris, dommage que l'affichage du temps 
n'en bénéficie pas lui aussi. 

On crée, déplace, efface, modifie la longueur (etc.) des notes 
une par une à la souris, avec une option de “quantisation” par 
rapport au grid. Les informations concernant la note sélec- 
tionnée s'affichent en bas de la page, et un curseur permet de 
régler sa vélocité. Attention, les modifications effectuées ne 
seront validées qu'après avoir cliquer sur “Write”. 

On peut également rentrer les notes en pas à pas à partir 
d’un synthétiseur externe. Un popup propose différents modes 
de “quantisation” et d'avance du curseur à l'enregistrement. 
La boîte “Function Level” cache de nombreuses options, dont 
certaines sont carrément des sous-programmes impression- 
nants, comme le Logical Edit ci-dessous. 

Une fenêtre est aussi prévue pour éditer les contrôleurs MIDI, 
les programmes “change”, la vélocité.. La représentation de 
ces courbes est très jolie, on dirait Manhattan. 
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PRO 94 SUR AMIGA 


LOGICAL EDIT 


C'est dans ce grand tableau extrême- 
ment puissant que l'on modifie 
mathématiquement les informations 
musicales. En premier lieu, on choisit 
un type d'événement (Pitch, canal 
MIDI...) et on fixe sa valeur. Puis on dé- 
termine de quelle façon il va être modi- 
fié. La zone d'efficacité de ce processeur 
MIDI est paramétrable, ainsi que son 
“range”. 

On décide enfin de l’application que l’on 
veut en faire, transformer, effacer, 
“quantiser” ou insérer ces événements 
spécifiques. 

Le Logical Edit est, par exemple, très 
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Photo n° 4 — « Midi System définitions ». 


utile pour ne quantiser qu'une caisse 
claire dans un pattern batterie, ou n’en- 
registrer qu'un seul contrôleur. Mais les 
nombreuses combinaisons permises of- 
frent des possibilités quasi illimitées... 


DRUM EDITOR 


Son interprétation graphique et ses 
principes d'utilisation sont pratique- 
ment identiques à ceux du Grid Edit, 
hormis l’affichage du nom des instru- 
ments, et la forme triangulaire des 
notes. Pour construire un Drum Map, on 
assigne un instrument, un canal MIDI, 
et une durée aux notes MIDI choisies (0 
à 127). Trois kits sont alternativement 
disponibles. 

Le Drum Editor est idéal pour la créa- 
tion de rythmes en pas-à-pas. 


SCORE DISPLAY 


Cette page est réservée à l’affichage sur 
2 portées des notes de la piste éditée. 
En lecture, un repaire coloré se ballade 
sur les notes jouées. 

Aucun outil n’est disponible, mis à part 
une “quantisation” qui n’agit pas sur les 
notes mais uniquement sur l'affichage. 


REMOTE CONTROL 


La plupart des commandes du séquen- 
ceur peuvent être déclenchées à partir 
du clavier de votre synthétiseur. Au total 





Control-Filter 





presqu'une trentaine de commandes, 
non seulement le pilotage du séquen- 
ceur, mais aussi la reposition sur un lo- 
cateur précis, la sélection d’un pattern 
ou d’une piste, le mute, le solo... 
Choisissez avec soin les notes et canaux 
MIDI assignés pour éviter les surprises 
en cours de jeu. Si vous êtes seul maître 
à bord, ces options vous rendront bien 
des services. 


SYNTHESIZER REMOTE 
CONTROL 


C'est en quelque sorte l'opposé du Re- 
mote Control ci-dessus, puisqu'il permet 
d'envoyer des commandes en temps 
réel au synthétiseur à partir de l'Amiga. 
La fenêtre se compose de 12 faders pro- 
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grammables, chacun assignable à l’un 
des 127 contrôleurs MIDI. Deux poten- 
tiomètres sont réservés au PitchBend et 
à l’Aftertouch. 

La manipulation est simple, il suffit de 
mentionner le canal MIDI en haut à 
droite de la page, et d'inscrire le numé- 
ro de contrôleur dans la petite boîte si- 
tuée sous le fader choisi. 

Une option est prévue pour sélectionner 
les modes Omni et Poly, tandis qu’“AIl 
Notes Off” musellera les notes récalci- 
trantes. Le Local On ou Off du synthéti- 
seur est aussi accessible de cette page. 
Prenez garde à le positionner sur Off si 
l'instrument est branché en aller-retour 
sur l’Amiga. Cela évitera les effets indé- 
sirables, et souvent imperceptibles, d’un 
écho dû au rebouclage des informations 
MIDI. L’écho peut être obtenu plus pro- 
prement par un processeur dédié. Le 
COMMON ECHO. Il agit uniquement sur 
les notes de l’ensemble des pistes, et est 
assimilable à un delay numérique. On 
programme ainsi le nombre de répéti- 
tions, le nombre de pas entre chacune 
d'elles, le Decay, une éventuelle trans- 
position, ou un changement de hauteur 
ou de vitesse. En redirigeant l'écho par 
la fonction “Alternate Channel” sur un 
autre canal MIDI, on arrive à des effets 
intéressants, surtout s'ils sont appliqués 
à un son complètement différent. 

Cette même boîte se retrouve dans les 
fiches d'identité de chaque piste, et se 
paramètre de la même manière. On uti- 
lise en fait le Common Echo pour une 
ambiance générale, et l'individuel pour 
affecter un pattern précis. À manier 
quand même dans l’ensemble avec pré- 
caution, les codes MIDI sont souvent 
farceurs.… 


LE MIXER 


Cet écran est la simulation d'une conso- 
le de mixage, où 2 rangées de faders 
s’alignent en-dessous des 24 pistes, et 
permettent d'agir en temps réel par 
contrôleurs interposés sur certains 
paramètres du son. Chaque track dispo- 
se donc d’un potentiomètre réservé à la 
Vélocité, et d’un autre programmable, 
actif sur tous les événements MIDI pré- 
sents sur la piste. Deux faders horizon- 
taux gèrent le Pitch et la Vélocité de la 
globalité des notes, et de multiples op- 
tions sont prévues pour jouer sur les pa- 
ramètres de l’Echo. 

Les configurations et manipulations ef- 
fectuées sur le Mixer sont mémori- 
sables, Pour créer ainsi un véritable 
mixage automatique, avec tous les para- 
mètres de transposition, d'effets, etc. On 
peut bien sûr refiltrer le type de don- 








nées que l’on désire réenregistrer, en passant par le Mix Au- 
tomation, puis par Optimize, pour éliminer les codes para- 
sites. 


MASTER TRACK 


C'est une piste strictement réservée aux informations MIDI de 
tempo, de mesure et aux datas du Mixer, à valider im-pé-ra- 
ti-ve-ment dans la page principale. Elle s’édite dans une 
grande fenêtre, et affiche dans la partie gauche la situation 
temporelle, la nature et la valeur de ces événements. A droite 
se trouve les boutons d'édition, permettant de les écrire, les 
déplacer ou les effacer. 


LE MIDI 


LES DUMPS : une boîte est consacrée à la gestion des mes- 
sages de type Système Exclusif, et permet donc l'échange de 
data entre l’Amiga et des synthétiseurs. 

On distingue 2 types de Dumps différents, ceux qui trouvent 
leur route tout seul, et ceux qui ont besoin d’un Request (cou- 
cou...) spécial. On dispose de 2 fenêtres pour envoyer les Re- 
quest en hexadécimal (maximum 80 bytes). Vous trouverez 
dans la notice de vos synthétiseurs toutes les informations 
concernant leur implémentation MIDI. 


MIDI SYSTEM DEFINITIONS : un roman serait nécessaire 
pour décrire en détail le rôle et l’utilisation de ce filtre mons- 
trueux, qui gère les paramètres MIDI les plus importants du 
PRO 24 (photo n° 4). On détermine en fait le type de datas que 
l’on va laisser passer en entrée, ce en quoi ils vont être 
“transformés”, avant d’être redirigés vers leur point de sortie. 
Enfin, un petit mot sur la synchronisation. 

Le PRO 24 peut être asservi à un magnétophone ou un ma- 
gnétoscope grâce à plusieurs modes de synchro. Le logiciel est 
aussi capable d'envoyer des commandes à ce genre d'engins, 
mais pour l'instant cela pose encore certains problèmes tech- 
niques (... et donc financiers). 

Il reconnaît les informations MIDI Clock, MTC (MIDI Time 
Code), et le SMPTE. 

Le PRO 24 Amiga est un outil extrêmement puissant, et il de- 
vrait réussir à se faire une bonne place parmi les autres logi- 
ciels de sa catégorie. Très complet, de longues heures sont né- 
cessaires pour explorer l'étendue de ses possibilités. Cette 
version 1.00 est relativement robuste pour sa jeunesse, et on 
attend le supdates avec impatience. 

D'un autre côté, il est flagrant que ce type de séquenceur né- 
cessite de plus en plus des connaissances extra-musicales, 
comme un minimum de programmation, une certaine 
connaissance du hardware... 

Reste à espérer que les musiciens prennent encore le temps 
de faire des gammes... 

Si vous êtes plus curieux, courez donc chez SARO INFORMA- 
TIQUE, 5 boulevard Voltaire, 75011 Paris. Tél. : 43.38.96.31. 


Dominique VERNIER 
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ANIMATION 


Combien de milliers de 
bouts d’essais de dessins 
animés ont-ils été rangés 

dans un placard dès la 

deuxième seconde 
d’animation terminée ? 
Plus d’un ! Et pourquoi ? 

Tout simplement parce 
que la plupart du temps 

les néophytes prennent 

le manche à l'envers. 
Heureusement Charles et 
son pinceau cosmique vont 
vous guider dans le dédale 
infernal de la réalisation 
de dessins animés. 


ien entendu nous ne traiterons 
Se dans cette rubrique que de réali- 

sations de dessins animés à partir 
de micro-ordinateurs, mais nous utilise- 
rons aussi du matériel que vous aviez 
peut-être trop rapidement oublié (pin- 
ceaux, feutres, colle, ciseaux et un gros 
stock de papier pour machine à écrire) 
enfin tous ces”trucs” que l’on voit dans 
les menus des logiciels de dessins. 


LES ENTREES (le matériel) 


Outre le matériel traditionnel du dessi- 
nateur, il faut un micro (A500 étendu à 
1 méga minimum) et bien sûr un ou des 
logiciels de graphisme (DPaint II ou HI, 
DigiPaint..) et d'animation (DPaintIll, 
Page Flipper...). Pour ma part j'utilise 
DpaintIll, mais chacun est libre de pré- 
férer tel ou tel autre logiciel, ce qui est 
plus déterminant c’est le moyen que 
l'on va employer pour dessiner. 
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Premièrement : la souris 


Le moyen le plus simple est l’utilisation 
de la souris directement sur l'écran, 
mais pour l'animation elle n’est pas 
idéale. Les modifications des dessins ne 
pourront se faire qu'à partir de l’envoi 
de la “frame” précédente (réalisation du 
dessin 2 sur le dessin 1, du dessin 3 sur 
le 2, etc.), voici l'unique façon d’effec- 
tuer un repérage efficace. Néanmoins, 
cette technique permet parfois d'obtenir 
des travaux remarquables, je viens de 
voir une animation réalisée à la souris 
par les graphistes de Tecsoft Images de 
Metz et je dois reconnaître qu'ils m'ont 
frappé d’étonnement, et plus que ça en- 
core. 


Second moyen : l’utilisation d’un 
digitaliseur (DigiView). 


Notons et ce sera intéressant pour la 
suite que le coffret Commodore “Home 
Vidéo Kit” comprend DigiView. Néan- 
moins, la digitalisation si elle est une 
méthode facile n’en présente pas moins 
certaines lourdeurs : il faut procéder au 
nettoyage de chaque dessin avant de 
passer au coloriage par exemple. Nous 
retiendront ce moyen pour le bidouilla- 
ge à partir de photos, nous y revien- 
drons. 


Enfin, dernier moyen : 
graphique. 


la tablette 


Vous avez le choix entre deux types de 
tablettes, celle à fil (crayon relié à 
l'unité centrale) comme les CRP et celle 
dite par simple contact comme les 
EASYL. La tablette graphique, c'est 
l'idéal, le dessinateur se retrouve en 





terrain connu, avec et un 


un papier 
crayon, il est possible ainsi de préparer 
ses dessins, j'en connais même qui utili- 
sent la tablette pour décalquer. 

Le point le plus important est que le ca- 
lage des dessins à partir d’une tablette 
est beaucoup plus précis et ne pose au- 


cune difficulté. Le croquis n°1 peut 
vous faire comprendre le pourquoi du 


Croquis n° 2 
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comment de cette affaire. La séquence 
animée représente une balle qui s'écra- 
se au sol et rebondit, 15 petits dessins 
tous simples. L'important dans cette sé- 
quence animée étant de rendre l’accélé- 
ration et le ralentissement de l’objet. 
Plus la balle va aller vite, plus l'écart 
avec le dessin précédent va être impor- 
tant. Sur une feuille posée sur une ta- 
blette graphique nous pouvons facile- 
ment calculer ces écarts et les 
positionner, avec une souris la boule 
sera placée au jugé, à l'œil, au pif quoi ! 


LES SORTIES 


Pour réaliser un film d'animation, les 
dessins exécutés à l’aide d’une souris ou 
d’une tablette doivent être recopiés sur 





un support vidéo (bande magnétique). 
Les bouts de séquences non montées, 
placées sur une bande au fur et à mesu- 
re de leur réalisation constituent les élé- 
ments de montage de votre film (les 
rushs). 


Comment effectuer ce report ? Il faudra 
briser votre tirelire car comme vous le 
savez le signal vidéo qui sort de votre 
micro est un signal RGB et votre magné- 
toscope fonctionne en PAL ou SECAM. 


Première solution 


Vous vous procurez un adaptateur RVB 
(PAL ou SECAM), et pouvez ainsi enre- 
gistrer vos créations sur votre magnéto- 
scope, l'échelle des prix pour cet appa- 
reil est vaste. J'ai longtemps travaillé 
avec une interface CGV (référence 
PHP.10) fort convenable et qui n'était 
pas très ruineuse (800 F). 





Deuxième solution 


Vous achetez un genlock codeur/déco- 
deur (Home Vidéo Kit, GST ou Pro 
“normes broadcast”) dans ce cas vous 
pouvez enregistrer vos dessins et les in- 
cruster sur une image vidéo. 

Votre génie créatif va enfin pouvoir 
trouver toute sa mesure grâce à cet ap- 
pareil ; là aussi l’échelle des prix est 
vaste, on peut rouler en porsche ou en 
2CV. Cependant faites un effort si vous 
achetez un tel équipement, vous pouvez 
être un animateur génial mais si les 
couleurs de vos dessins bavent dans 
tous les coins de votre téléviseur, ça fati- 
guera vos spectateurs. Testez-en plu- 
sieurs, voyez par exemple ce que donne 
un gros rond rouge sur fond vert (bien 
sûr vous vérifierez sur l'écran PAL ou 
SECAM pas sur le moniteur RVB). 





CONSTRUCTION 
DU STORY BOARD 


Vous avez fait votre choix sur le moyen 
d'entrer les dessins et sur le moyen de 
les sortir, il ne reste plus qu'à appuyer 
sur les différents commutateurs de tous 
ces appareils et à foncer tête baissée 
dans une réalisation grandiose. Laquel- 
le ? 

Evidemment si le scénario et le décou- 
page de l'œuvre grandiose ne sont pas 
établis on n'ira pas bien loin. Vous 
aurez une suite d'animations intéres- 
santes sans plus. Pour avoir une idée 
claire de ce que sera le film, obligation 
est faite de construire un “Story Board”. 


Comment procéder ? 


Vous avez une idée générale de ce que 
vous voulez réaliser, écrivez-la simple- 


FT 


ment en deux ou trois lignes, cette cour- 
te description s'appelle le synopsis ; ne 
faites pas une histoire trop compliquée 
avec plein de personnages, vous auriez 
du mal à en voir le bout, cherchez la 
simplicité pour une première. 

Ceci établi définissez quels sont les mo- 
ments clés de l'histoire. Toutes ces 
phases essentielles, dessinez-les (cro- 
quis) comme une BD. Cette suite 
d'images “clés” sera disposée en colon- 
ne les unes au-dessus des autres, de 
sorte qu'il vous sera possible d'utiliser 
le reste de la page pour écrire les indi- 
cations nécessaires à la réalisation de 
l'œuvre : voir ci-dessous. 


n° IMAGE Dessin IMAGE  sec/cumul 
SON PISTE 1 SON PISTE 2 DISQUE 
CAMERA CUT-IN CUT-OUT 


L'établissement de ce story board per- 
met un premier découpage minuté, il 
précise les rapports entre les images et 
les sons, et donne la possibilité de tester 
auprès de votre entourage la compré- 
hensibilité de votre histoire. Ne vous 
préoccupez pas des “cut in” et “cut out” 
nous traiterons ce chapitre plus tard. 


LE TRUC EN PLUS 


Puisque l’on est encore aux préparatifs, 
voici un petit truc : enregistrez sur une 
disquette une mire de barres identiques 
à celle du croquis n° 2 (p. 68). 


Ajustez votre palette comme suit : 


BLANC R+ G+ B+ 
JAUNE R+ G+ B- 
BLEU CYAN R- G+ B+ 
VERT R- G+ B- 
VIOLET R+ G- B+ 
ROUGE R+ G- B- 
BLEU R- G- B+ 
NOIR R- G- B- 








Recopiez ensuite cette mire sur la 
bande vidéo suivie d’un décompte se- 
conde par seconde réalisé à l’aide de 
votre logiciel d'animation : 

9 8 7 6 5 ol 3 
(ne mettez pas plus de six images par 
seconde c'est nettement suffisant). At- 
tention laissez les images 2, 1 et 0 tota- 
lement noires. Cela servira ultérieure- 
ment à régler correctement les écrans 
et donnera le “start” indispensable pour 
post-synchroniser l’animation (vous me 
remercierez d’avoir penser à ce détail). 
Suite au prochain numéro. 


Charles Ance 
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COMREV, LA PASSION DE L'AMIGA 


A VOS SOFTS ! 
Avec le SOFT SHOW de 
COMREV, mettez vos dé- 
veloppements en com- 
pétition dans la rubri- 
que Téléchargement. 
C'est facile, c'est gratuit 
et ça peut même vous 
rapporter ! 

En octobre et novem- 
bre, jouez au Soft Ca- 
ché, et gagnez un 
BALLADEUR LASER ! 


LE SOFT SHOW. 


Vous êtes nombreux à développer vos pro- 
pres applications sur AMIGA. Pour les tes- 
ter et les faire connaître, COMREV vous 
offre de les mettre en compétition, après 
sélection, dans la rubrique Téléchargement. 
Comment participer au SOFT SHOW ? 
Rien de plus simple. 

Vous nous envoyez votre application sur 
disquette 3 P. 1/2, à l'adresse ci-dessous. Si 
vous êtes sélectionné, nous vous proposons 
de mettre votre soft à la disposition des 
utilisateurs de la rubrique Téléchargement, 
et de vous faire profiter directement du 
succès qu'il remportera : plus votre soft sera 
téléchargé, plus vous gagnez ! Les condi- 
tions de rémunérations sont détaillées sur 
3615 COMREV. 

Tous les types d'applications sont les bien- 
venus (utilitaires, jeux etc.), et la sélection 
préliminaire donnera la priorité aux softs les 
plus originaux et les plus finalisés. Chaque 
mois, le hit parade du SOFT SHOW sera 
publié dans ces colonnes. Adressez vos 
disquettes à : 

COMREV SOFT SHOW 

DEDALE TELEMATIQUE 

5 rue Claude Mivière 

92270 BOIS-COLOMBES 


TELECHARGEMENT : 
HIT PARADE 


Sofîts les plus téléchargés en septembre : 
1 CHANEL SOFT 2.0 
2 ST EMULATOR 

3 PCOPY 

4 COMREV GFA 

5 SCENERY 

6 MCAD 

7 TURBO 

8 PTR ANIM 

9 ZOO 

10 ARP-1.3 


LES NOUVEAUX SOFTS A 
TELECHARGER 


AMIGA TCP Il s'agit d'un KA 90 Internet 
Software Package. Il supporte les services 
IP, ICMP, TCP, VDP etles protocoles FTP, 
Telnet, SMTP. Il fonctionne sur IBM PC, 
Apple Macintosh et Amiga. 

ANALOG JOY STICK Vous avez un joy 
stick PC ? Alors, vous pouvez l'utiliser sur 
votre Amiga grâce à ce programme : un 
driver, un header file pour les codes qui 
appellent le driver et un exemple. 

ARTM I s'agit d'un afficheur et d'un contrô- 
leur de tâches etc. 

ASMGSK Un super macro-assembleur très 
bien documenté. 

ASMTOOLS 140 routines, des nouvelles 
librairies, des sources, un assembleur 
65002. Voilà ce qui vous attend grâce à ces 
routines assembleur. 

MESSYDOS Le programme qui a été testé 
dans le n° 26 de Commodore Revue. A 
posséder absolument et au diable DOS-2- 
DOS! 

ADD Créez des raccourcis clavier pour la 
sélection de menus dans les programmes, là 
où les auteurs n'en ont pas prévus, et là où 
ceux qui existent ne vous conviennent pas. 
AËEGIS DRAW DEMO Version de démons- 
tration du fabuleux logiciel d'Aegis. 
AMIBAS Quelques fabuleux programmes 
Basic : 3d Program, C-A Logo Drawing, etc. 
ADV SYS Un langage de programmation 
permettant de se créer ses propres jeux 
d'aventure (il y a même des exemples extra- 
its de BYTE du mois de mai 90!). 


LES JEUX 


En jouant au SOFT CACHE du ler octobre 
au 30 novembre, vous pouvez participer au 
tirage du Grand Prix, et gagner un BALLA- 
DEUR LASER, et plein d'autres cadeaux ! 
Avec le QUIZZ, gagnez également chaque 
semaine des heures d'accès sur COMREV 
en 3614. 


TELETEST 

Vous pensez connaitre tout ou presque sur 
votre AMIGA ? 

Désormais à votre disposition, un nouveau 
moyen de tester vos connaissances : le télé- 
test de COMREV. Il vous permet d'éprou- 
ver et d'approfondir votre culture de l'AMI- 
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3615 COMREY : 
LES RUBRIQUES 


BAVA 


Trois lieux différents pour l’expression 
directe : 

- la tribune de l’info : c’est une vraie mine 
d'information et le meilleur moyen de 
trouver des tuyaux pour résoudre un 
problème, continuer de progresser et 
découvrir tout ce dont votre AMIGA est 
capable. 

- les forums : pour les réunions en petit 
comité. 

- les boîtes aux lettres : pour être là même 
lorsque vous êtes ailleurs. 

- les amphis : pour tout savoir et tirer encore 
mieux parti de votre AMIGA, les amphis à 
thèmes, organisés en direct. 


PA 


Les petites annonces pour échanger, vendre 
et acheter, classées sous cinq rubriques : 
unités centrales, périphériques, logiciels, 
contacts et divers. 


JEUX 

Avec le Quiz, gagnez chaque semaine des 
heures de connection sur COMREV en 
3614. Jouer au Soft Caché, ça peut rapporter 
gros : à chaque tirage mensuel, il y a des 
périphériques, des accessoires et plein 
d'autres cadeaux à gagner. 


EDI 


L’éditorial vous informe en permanence sur 
l’actualité de COMREV : un seul coup 
d’oeil pour avoir les dernières nouvelles, et 
vous allez directement à ce qui vous 
intéresse. 


CR 


Pour en savoir plus sur l'actualité de 
Commodore Revue, pour retrouver les 
sommaires de tous les numéros parus. 

La boutique est ouverte. pour vous procurer 
vos disquettes personnalisées et leurs boites 
de rangement, le tapis souris, des housses, 
du papier imprimante, des T-shirts et 
beaucoup d'autres articles Commodore, à 
Commander directement par minitel. 
CHANEL SOFT V 2.0, la nouvelle version 
du soft de téléchargement est disponible 
dans son nouveau package. 


ENVI 


La plus grande et la plus complète banque de 
données, avec tous les softs disponibles sur 
AMIGA, classés par rubriques. 


SRE sas 


AMIGA 2000 


AMIGA 500 SA SSL A 
NC IT 
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VDS A2000B 1 MEGA DE 
BASE (FAST AGNUS) + CAR 
TE ACC. GCVP 69030(28) 
AVEC 4 MEGA MEMOIRE 32 
BITS + | DISQUE DUR 80 
MEGA QUANTUM(AT BUS) + 
| MONITEUR 1084 + 1 LEC 
TEUR 35 EXTERNE one 
PLAT) +1 PACK HOME OFFI 
CE KIT + 1 PACK THE  PUBLI 
SHER/ 25.000 F. 

TEL : 69:00.34.75. 













RECHERCHE 
ME SENLC 


POUR PASSER VOTRE PETITE ANNONCE 





| Gratuite pour les abonnés | 





30 F par annonce pour les non-abonnés 
chèque à 


l'ordre de : Commodore-Revue) 


Commodore Revue, 1 bis, rue de Paradis, 75010 Paris 
Parution le mois suivant si réception avant le 10. 
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AMIGA 500 


1990 : LA REVELATION ! 
UN PC DANS VOTRE 











(CS POUR PC BOARD 


L]2 plus belle machine* pour le graphisme, le son et 
Lisp" jeux devient un ordinateur PRO et vous permet 
d'utiliser la logithèque bureautique PC 


votre ordinateur passe à un total 
EN PLU d’'UN MEGA OCTET ET DEMI ! 
pas de tournevis, de fer à sou- 
der, pas besoin de connais- 


sances techniques. Retournez l’appareil, ouvrez la trappe, connectez 
la carte KCS POWER PC BOARD au Bus extension. 
Refermez la trappe et c’est tout. | IDC { 
VOTRE GARANTIE EST CONSERVEE ! HYPER MALIN 
A vous l’utilisation des logiciels originaux sous MS DOS et à une vitesse supé- 
rieure à celle d'un PC XT, et, en COULEUR. Tout cela grâce au Phoenix-Bios. 
Vous pouvez aussi obtenir la date et l'heure (à tout moment) tant en mode Amiga 
qu'en mode MS DOS. 
+ Vidéo : Hercules et CGA (4, 8 couleurs). 
e Lecteurs : 35” interne, 3.5” externe, 5.25”’ externe, 
(en préparation upgrade logiciel pour utilisation de l’A590). 
e Livré avec : 
- MS DOS 4.01, MS DOS SHELL et GW BASIC (une économie d'environ 1000 F) 
- Documentation Microsoft, Documentation KCS Français. 
- Logiciel de mise en route. (D'autres logiciels d'upgrade en préparation). 
e Mémoire disponible : 740 KO + 64 KO EMS en mode MS DOS, 
1 Méga Octet plus 512 KO de RAM (disque virtuel) en mode Amiga. 
e Pas besoin d'alimentation supplémentaire grâce à l’utilisation des technolo- 
gies modernes CMOS et ASIC. 
+ Fonctionne avec TV. Il n'y a pas besoin de moniteur spécial. 











(‘) Elue ORDINATEUR DE L'ANNEE 1989 (‘*) Si vous ne le trouvez pas, demandez une documentation 
en Grande Bretagne à BUS PLUS où POWER PRODUCTS FRANCE 
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3D PROFESSIONAL 7 PREMIERES IMPRESSIONS 


Annoncé il y a quelques 
mois, “3d Professional” 
de Progressive Peripherals 
Software (les auteurs 
entre autres de Pixmate, 
Climate, Diskmaster...) 
vient d’arriver en France 
dans sa version1.0. 

La version PAL définitive 
avec documentation en 
français est annoncée très 
prochainement. Ce sera 
alors l’occasion d'en faire 
un test comparatif complet, 
avec ses principaux 
“concurrents” : Videoscape, 
Caligari, Sculpt-Animate 
4D, Turbo-Silver... 
et peut-être son successeur 
très attendu, Imagine. 


en main du logiciel... 

L'éditeur Progressive Peripherals 
n’a pas fait les choses à moitié et livre 
son logiciel dans six disquettes, assor- 
ties d’une documentation abondante : 
un guide de référence, un manuel d’ins- 
truction, un compendium des com- 
mandes principales soit près de 800 
pages ! Et pour faire bonne mesure une 
cassette vidéo de 3/4 d'heure. 
Cette documentation imposante est à 
l'image de 3d Professional qui se veut 
être un système complet, intégrant en 
un seul module la quasi totalité des ou- 
tils les plus souvent utilisés en création 
3D. 


E n attendant, voici la première prise 


L'EDITEUR D'OBJETS 


Il permet de travailler dans six vues, à 
travers lesquelles on permute, par le 
menu ou au clavier. Une option à 4 fe- 
nêtres permet d'observer l’objet dans 
les 3 directions de l’espace et en pers- 
pective. Une vue caméra, plein écran en 
perspective permet à tout moment d’ap- 
précier la scène du point de vue du 
spectateur. 

















« Ecran du modeleur » 


Un des aspects les plus intéressants de 
l'éditeur est que la modélisation peut s’y 
faire la plupart du temps en faces ca- 
chées, ombrées. L'ombrage des objets 
est assuré par un dégradé à base de 
trames, très pratique pour juger des ef- 
fets de lumière sur la scène. 

Le calcul et l'affichage des objets 
simples est très rapide mais il est néces- 
saire de recourir au plus classique affi- 
chage en fil de fer dès que les scènes se 
compliquent. 

Sur la droite, des icônes façon Deluxe 
Paint autorisent les opérations sui- 
vantes, parmi les principales : rotations 
dans les différents axes, agrandisse- 
ment, réduction et symétries verticales 
et horizontales. A noter aussi parmi ces 
outils les déformations et contraintes 
horizontales et verticales et l'icône 
“slice” qui donne accès à la découpe de 
l'objet dans les trois axes. 

Les boutons de sélection en bas de ta- 
bleau permettent la liaison hiérarchique 
(indispensable dans les animations), le 
déplacement, la copie, la fusion, la sé- 
paration et l'alignement des objets. 
Toutes ces actions peuvent se combiner 
et se montrent pour la plupart très 
utiles et intuitives. 

Un temps d'adaptation sera nécessaire 
pour qui vient des autres modeleurs, la 
philosophie de celui-ci étant assez diffé- 
rente. L'éditeur peut générer de nom- 
breuses primitives (cube, sphère, cône, 
tore, etc.) accessibles dans les menus 
par leur représentation graphique. Il 
dispose en outre de trois “sous-mode- 
leurs” de même ergonomie pour produi- 
re objets extrudés, formes de révolution 
et coniques. Il semble d’ailleurs qu’on 
ne puisse intervenir sur les points d’un 
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objet que dans ces seuls modeleurs au 
moment de l'élaboration de la forme. 

Si dans l’ensemble le modeleur offre des 
fonctionnalités intéressantes, voire 
uniques et une ergonomie satisfaisante, 
il subsiste encore, pour le moment, des 
limitations à la modélisation d'objets 
complexes qui ne pourra guère se faire 
que par la juxtaposition de formes 
simples. 

Une solution peut consister à échanger 
des fichiers avec d’autres logiciels. En 
effet 3D Professional importe la plupart 
des formats 3d : Videoscape, Turbo-sil- 
ver, Sculpt, 3Demon, Cad-3d, Forms In 
Flight et DXF. Mais il n’est véritable- 
ment parfaitement compatible qu'avec 
Videoscape ; avec les autres il impose le 
plus souvent de doubler les polygones 
pour un rendu correct ce qui peut 
alourdir considérablement les fichiers et 
pour la modélisation, et pour le rendu. 
34 Professional convertit automatique- 
ment toute fonte Amiga et toute image 
iff en objet 3d. 

Il faudra veiller toutefois à ne pas être 
gourmand car pour ce faire il convertit 
chaque pixel en polygone (une petite 
étoile en provenance de Deluxe Paint 
fait très vite 3000 polygones qui sont 
lents à s'afficher). Bien manipulées, ces 
fonctions peuvent donner lieu cepen- 
dant à de très nombreux effets gra- 
phiques. 

Les passionnés de fractales ont de quoi 
se réjouir car ils n'ont pas été oubliés. 
Ainsi est-il possible de dessiner pay- 
sages et... arbres. Cela vaut d’être souli- 
gné, à la fois parce que cette fonction 
est rare dans les logiciels 3D et que les 
objets produits, particulièrement les 
arbres, sont tout à fait convaincants. 


LE RENDU... 


C'est dans le domaine du 


“rendering” que 3D profes- 





Edit selected prinitives below (showing #88808) : 
CO RENDER HITHOUT SHADING 


0 
sional semble donner toute sa Q RESTRICT SMOOTH SHADING  C] RESTRICT RENDERING 
— 


mesure. Il est possible de pa- 
ramétrer de très nombreuses 
textures  algorithmiques 

marbre, bois, carrelage, 


USE HORIZON SHADING 


C1 USE SHADON SHADING 


DELL LL RANTA 





briques, taches... Sont dispo- 
nibles aussi, l’“embossage” 
(bump-mapping) qui donne 
aux surfaces un aspect mar- 
telé, ridé ou ondulé, et 
d’autres textures plus exo- 
tiques tel que “snowy” qui si- 
mule un enneigement. Il est 
possible  d’adjoindre ses 
propres textures (la chose on 
semble se généraliser, cf. 
Turbo-Silver SV), program- 
mées en langage C. Il est pos- 
sible de cumuler sur un 
même objet plusieurs tex- 
tures et ainsi conjuguer avec 
les caractéristiques de trans- 
parence, brillance, réflexion, etc., les 
résultats peuvent varier à l’infini. Il fau- 
dra toutefois une longue expérimenta- 
tion avant de contrôler parfaitement le 
rendu, car les paramètres doivent être 
entrés en chiffres sans fenêtre de prévi- 
sualisation. 

L'image finale peut être calculée en 
faces cachées, Gouraud (lissage simple) 
et Phong. Cette dernière technique de 
rendu plus élaborée et notablement plus 
lente est la seule à pouvoir rendre cor- 
rectement tous les effets de textures. Un 
module de lancé de rayon serait dispo- 
nible prochainement. 





—— 


Iransparency 

Roughness Texture 
Index of Refraction [866$ 
OPLASTIC CIPORCELAIN OICLASS 
QCHRONE DALUMINUX DISTONE 


ses 


Reflection 
Glossiness 


OCERANIC . OJCHALK 


UP 


« Quelques textures » 


L'ANIMATION 


Cela semble être un des points forts de 
3D Professional. Un langage de com- 
mandes scriptes très complet permet 
des animations complexes et rapide, 
(une fois écrit, un script, par exemple 
une rotation autour d’un axe vertical, 
peut en effet s'appliquer à d’autres ob- 
jets). 3d professional propose aussi 
l'animation hiérarchique -— les hiérar- 
chies sont alors définies dans l'éditeur 
d'objet — (la Lune tournant autour de la 
Terre qui elle-même tourne autour du 
Soleil, est un exemple d'animation hié- 
rarchique) et l’animation par scène clé 





« Ecran des textures » 
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(le logiciel calcule alors par interpola- 
tion entre deux scènes comportant les 
mêmes objets mais qui ont été déplacés 
ou transformés, par exemple). 
L'interfaçage avec Arexx, le calcul à la 
taille désirée et jusqu’en 24 bitplanes 
(16 millions de couleurs), la sortie post- 
script (et postscript “encapsulé” pour 
utilisation dans les logiciels de PAO) 
sont également disponibles parmi une 
masse d’autres possibilités (dont celle 
de pouvoir charger une image 24 bits 
haute résolution, la convertir en Ham, 
et l'afficher avec un scrolling d'écran 
plus fluide encore que celui de 
digipaint 3). 3d Professional est assuré- 
ment un logiciel ambitieux et puissant. 
Outre les graphistes, c’est à n’en pas 
douter un outil qui intéressera les pro- 
grammeurs débutants et confirmés pas- 
sionnés de 3d. Sur la version testée, 
nous émettrons quelques réserves 
concernant certains manques gênants 
du modeleur (dont le format de fichier 
est peut-être la cause) et la lenteur du 
calcul et du modeleur sur les gros fi- 
chiers. Ses concepteurs, ainsi qu'ils le 
précisent à la fin du manuel de référen- 
ce l'ont voulu ouvert et évolutif et pro- 
mettent de nouveaux outils de modélisa- 
tion (dont les opérations booléennes) et 
de nouveaux algorithmes de rendus. 
Nous ne manquerons pas de vous en 
rendre compte dans nos prochaines ru- 
briques. 

Produit distribué par : EVS Informa- 
tique, 15, allée Du Gros-Chêne, 78480 
Verneuil-sur-Seine. 


Pierre Bretagnolle 
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SALON DE LA MICRO : EXPO 


ANIM-4 : RESULTATS 


Commodore Revue a dû organiser 
quatre à cinq concours depuis sa pre- 
mière parution (presque trois ans). Un 
seul d’entre eux (le plus simple) avait 
réellement déchaîné vos passions. Pour 
Anim-4, nous avons attendu plus de 
cinq mois avant de choisir le gagnant 
faute d’un nombre conséquent de 
concurrents. Ce gagnant a d’ailleurs été 
l’un des premiers à nous répondre ! Son 
animation a été réalisée sur SculptAni- 
mate 4D et représente une danse de 
casseroles au-dessus d’un évier. 
Gagnant du Concours : 

G. CUCCHIARO (75 Paris) 

Le gagnant d’Anim-4 avait déjà partici- 
pé au premier concours Animation (Le 
Marcheur Commodore Revue n° 15) 
gagné à l’époque par Charles Ance que 
vous retrouverez d’ailleurs dans ce nu- 
méro (rubrique animation). Charles 
Ance était à l’époque en pourparlers 
avec FR3 à qui il a vendu depuis une 
série d'animation. C’est ainsi que les di- 
verses rubriques de Commodore Revue 
sont de plus en plus tenues par des 
“professionnels”. Nous pensons en effet 
qu'une personne utilisant régulièrement 
et près de huit heures par jour un cer- 
tain type de soft ou de hard est plus à 
même de vous en expliquer les qualités 
et les défauts. 


AMIGA 90 
DE 
COLOGNE 


COMMODORE REVUE 
ORGANISE 


UN VOYAGE : 
AVION, HOTEL, SALON. 


(Voir page 8) 


SI VOUS ETES INTERRESSES, 
CONTACTEZ 
J.-Y. PRIMAS 


42. 47.12. 16. 


MICHEL CRIBELIER 


En plus de l’“animation”, Commodore 
Revue ouvre une seconde et nouvelle 
rubrique ce mois-ci, elle concerne la 
PAO. Suivant la même politique, nous 
avons fait appel à un professionnel de la 
PAO en la personne de Michel Cribelier. 
Michel Cribelier possède une formation 
de graphiste classique. Il a travaillé à 
Paris en agence de publicité et en studio 
de création (1972/1987). Sa passion 
pour le graphisme en couleur sur ordi- 
nateur a débuté en 1984 date à laquelle 
il rêvait d’un outil tel que l’Amiga. 
Quand l’Amiga fit son 
apparition, il se pré- 
cipita pour se procu- 
rer un A1000 cela se 
passait en 86. Dès 
1987 il s'installe 
comme graphiste in- 
dépendant avec une 
“station infogra- 
phique” basée sur le 
2000. Voici en 
quelques lignes com- 
ment Michel Cribelier 





pratique encore actuellement et depuis 
1987 toute ma création se fait sur ordi- 
nateur, et aujourd’hui je ne peux plus 
revenir en arrière, c'est comme un 
temps révolu. Je reste fondamentale- 
ment graphiste mais un graphiste qui 
travaille avec un outil de son temps (le 
terme “infographiste” est impropre car 
l'infographiste est avant tout un gra- 
phiste qui utilise un ordinateur). 
L'ordinateur permet de créer d’une ma- 
nière interactive et dans un temps très 
court donc plus de projets et de décli- 
naisons, de recherches plus poussées. 
Mes logiciels de prédilection pour la 
création graphique sur Amiga restent : 








voit le graphisme in- 
formatique. 
“Le métier de gra- 
phiste est avant tout un métier de créa- 
tion et l’Amiga est un bon outil qui per- 
met de réaliser de nombreux projets 
dans un minimum de temps. 
- La création graphique intervient prin- 
cipalement sur tout ce qui peut être im- 
primé et qui demande une image gra- 
phique élaborée, esthétique : cela va de 
la plaquette de prestige d’une société à 
l'affiche dans le métro en passant par le 
journal d'entreprise ou du logotype 
(image de marque de la société). 
D'une manière traditionnelle tous ces 
projets sont crayonnés et réalisés la plu- 
part du temps au feutre sous forme de 
rough (esquisse couleur au feutre) et 
dans un deuxième stade le projet retenu 
par le client sera finalisé sous forme de 
“colorkey” (procédé photographique de 
mise en couleur) pour un rendu très 
proche de l'impression définitive. 
- La création graphique est l’art de la 
mise en page, de l’utilisation du jeu sub- 
til des polices de caractères, de la cou- 
leur, de la mise en place des illustra- 
tions, des photos et doit répondre au 
contenu du message afin de remplir son 
rôle de communication. 

GRAPHISME + MESSAGE = 

COMMUNICATION 

Ceci montre l'aspect important du gra- 
phisme dans le monde qui nous entoure. 
J'ai donc passé 15 années à travailler 
traditionnellement comme beaucoup le 
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« Recherche pour la décoration des façades du Bibliobus. 
Amiga 500, sortie imprimante jet-d'encre. » (Ernest Evrard) 


— DELUXE PAINT III 

— DIGIPAINT II 

— PIXMATE 

SIONAL PAGE 
— PROFESSIONAL DRAW 





Chaque logiciel est utilisé en fonction du 
résultat voulu, l'emploi de leur combi- 
naison est intéressante. 

En sortie imprimante j'utilise une impri- 
mante laser PostScript pour les carac- 
tères typographiques en sortie noir et 
blanc et une imprimante couleur à jet 
d'encre (CANON FP510) et son logiciel 
de pilotage (ICAO 2.0) pour la partie 
couleur. 

Le scanner couleur Sharp Jx100 me 
permet de travailler la couleur sur 
l'image et la typographie d’une manière 
très professionnelle. 

La combinaison du scanner couleur et 
de ces 2 imprimantes m'évite de faire 
réaliser des “colorkeys” et des photoco- 
pies couleurs. | 

Ceci permet de pousser mes projets au 
maximum des recherches et d'y appor- 
ter une finalisation très correcte afin de 
les soumettre à mes clients. Je contrôle 
tout mon travail : de la création au 
Stade final de réalisation en PostScript 
sur film de flashage grâce à l'Amiga en 
faisant rarement intervenir le photogra- 
veur. 








Pour tout contact : 
M. Cribelier (16) 32 52.18.70. OU (16) 32 5283 02/ 54 bis, 
route de Vernon 27620 Sainte-Geneviève-Les-Gasny,. 


ERNEST EVRARD 


Comme dans toutes rédactions il nous arrive de recevoir des 
graphistes, des photographes souhaitant collaborer à la 
revue. Débutants ou confirmés, c’est avec leur “book” (recueil 
de leurs meilleures réalisations) qu'ils se présentent. C'est 
ainsi que nous avons découvert Ernest Evrard. Ernest Evrard 
sort de l’école supérieure des Arts Décoratifs de Strasbourg. 
Son mémoire a été pour lui l’occasion de participer à un pro- 
jet pour la ville de Strasbourg qui s’est soldé par la réalisation 
de la décoration d’un bibliobus de 12 mètres (voir photo). Il 
participa également à un second projet de grande envergure 
touchant aux bornes interactives et écrans tactiles. Ce projet 
en cours est la mise en “page écran” d'œuvres d'artistes, de 
leur biographie... accessibles au public par l'intermédiaire 
d'écrans tactiles placés dans des salons, des expositions ou 
des musées. Vous en découvrirez un peu plus dans un pro- 
chain dossier concernant les bornes interactives et autres ou- 
tils de communication à base Amiga. 

Ernest Evrard : 8, résidence du Parc, rue Fustel-de-Coulange, 
91300, Massy. Tél. : 69 20 34 89. 


EXPOSITION 


Nombre d’entre-vous rêvent certainement de devenir gra- 
phiste et de pouvoir montrer leurs œuvres. Afin que vous 
aussi vous ayez cette opportunité, Commodore Revue vous 
propose de vous exposer lors du Festival de la Micro qui se 
tiendra du 26 au 29 octobre 1990. Pour cela, envoyez-nous 
des tirages photo (papier couleur) au format 30 x 40 (ou 
plus) de votre meilleure réalisation avant le 15 octobre 
1990 à l'adresse suivante : 

EXPO - Commodore Revue, 1 bis, rue de Paradis, 75010 
Paris 

Glissez vos agrandissements dans une enveloppe rigide 
(ajoutez-y un carton) afin que vos envois ne souffrent pas 
du voyage postal. 


CONSEIL 


Pour réaliser de bonnes photos d'écrans, votre temps de 
pose ne doit pas excéder le huitième de seconde. Utilisez 
un pied et si possible un déclencheur flexible. Si vos 
œuvres sont en haute résolution (640 x 400) descendez en- 
core le temps de pose et vos photos d'écrans seront nettes. 
Attention, afin d'éviter la courbure des bords d'écrans ne 
vous mettez pas trop près du moniteur (objectif de 35 mm 
à proscrire si possible). Vous pourrez toujours demander à 
votre boutique de recadrer l'image lors de l’agrandisse- 
ment. 








Amiga 500/1000 
Disques durs de 
Quantum, externes 
750 Ko/sec, 19 ms 
silencieux, auto-boot. 
42 Mo 4790 F 
84 Mo 6190 F 


Amiga 2000 Disques durs, 

SCSI, 17 ms, 750 Ko/ sec, 

auto-boot. 52 MB 4490 F 
105 MB 6590 F 


Disque dur amovible Lecteurs externes 
SyQuest 44 Ma SCSI complets,5'1/4avec 
20 ms, 470 Ko/sec 40/80 commutation 
cart. inclus 6790 F 5"1/4 859 F 
Cartouche 799 F 3"1/2 779 F 


Extension mémoire A500 
512 Ko, horloge 570 F 
512 Ko populée, ext. 2Mo 
1890 F 
A2000 2Mo populée, 

extensible 8Mo 

2590 F 
4Mo populée 


Découvrez et 
comparez nos produits. 
Profitez de nos offres. 





À partir du 15 octobre 1990 Tel. 87.95.99.45 

Rue Paul Henri Spaak, 57350 Stiring Wendel. 
m Ouvert du lundi au vendredi de 9h à 18h. 

Règlement contre-remboursement par les PTT. 
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LA TYPOGRAPHIE DE A à 


L'article qui suit va se 
décomposer en deux parties 
que vous retrouverez à 
chaque numéro 
de Commodore Revue : 
une partie théorique 
(Les différentes techniques 
de la PAO) et une partie 
pratique (Professional Page, 
logiciel de mise en page). 


micro-édition est l'ensemble des 
techniques de Publication Assistée 
par Ordinateur, processus de production 
qui précède l'impression. 
Avant la PAO, on distinguait six étapes 
réalisées par différents corps de 
métiers : 
- la dactylo (saisit le texte sur machine à 
écrire) 
- le correcteur (relit et corrige le texte, 
la resaisie est faite sur machine à écrire 
par la dactylo) 
- le graphiste (réalise le rough ou la ma- 
quette et la conception graphique de la 
mise en page, il définit les spécifications 
des caractères pour le photocomposi- 
teur) 
- le photocompositeur (saisit le texte sur 
photocomposeuse et apporte l’enrichis- 
sement typographique de la saisie sui- 
vant les indications du graphiste). 
- le dessinateur d’exécution (le texte 
photocomposé sous forme d’une longue 
colonne est monté et collé sur un docu- 
ment, le montage sur papier et la mise 
en couleur étant effectués suivant les di- 
rectives du graphiste) 
- le photograveur (réalise les films du 
document et des dessins en fonctions 
des couleurs, trame, réduit ou agrandit 
les photos qu'il incorpore dans le docu- 
ment final et refait un film de l’en- 
semble pour l’imprimeur). 
Dans ce processus de production tradi- 
tionnel, beaucoup d'opérations sont ré- 
pétées comme la saisie du texte sur 
photocomposeuse apportant des délais 
et des coûts supplémentaires. 


f a PAO ou édition électronique ou 


Les avantages de la PAO : contrôle de 
la chaîne graphique. 

La PAO permet de regrouper ces 6 
étapes et de les contrôler à l'écran 
d’une manière interactive par le gra- 
phiste de la création graphique du do- 
cument à la sortie sur imprimante laser 
ou photocomposeuse par le PostScript 
(langage de description de page). 
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Une imprimerie allemande. Gravure sur bois d'Abraham von Werdt, Nuremberg. 


Les photos numérisées par le scanner 
sont importées dans la mise en page et 
visualisées à l'écran. 

L'autre avantage de la PAO est de pou- 
voir stocker le résultat de toutes ces 
opérations sur disquette informatique. 
Les sorties de contrôle sur imprimante 
laser sont de loin les moins chères. 

Une économie importante est réalisée 
puisque les frais de photocomposition et 
une grosse partie des frais de photogra- 
vure sont supprimés surtout dans les 
cas où des textes, aplats ou dessins sont 
en couleurs grâce aux opérations de sé- 
lection des couleurs du logiciel. 

Le logiciel de PAO reste très convivial et 
nous donne généralement 4 types de 
fonctions qui seront développés comme 
connaissance de base dans plusieurs 
numéros de la Revue : 

- la typographie 

- la mise en page 

- le traitement de l’image 

- l'impression. 

Nous verrons également d’une manière 
pratique en détail toutes ces fonctions à 
l’aide du logiciel de PAO, Professional 
Page dans les exemples proposés. 


LA TYPOGRAPHIE 


La typographie est la base graphique de 
tout logiciel de PAO c’est pour cela que 
je tiens à développer ce sujet particuliè- 
rement. Les logiciels de PAO qui ne sont 
pas des logiciels de traitement de texte 
exigent la maîtrise de la typographie. 
Définition :TYPOGRAPHIE : du grec TUPOS 
(marque, caractère) et GRAPHEIN (écrire). 
Ce mot a plusieurs sens : 
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- le premier désigne la technique per- 
mettant de reproduire des textes par 
l'impression d'un assemblage de carac- 
ières mobiles en relief en plomb. 

- le deuxième est la conception gra- 
phique ou l’art d'utiliser les caractères 
typographiques pour une meilleure 
communication du message à trans- 
mettre dans une mise en page harmo- 
nieuse. 


Du procédé typographique à la PAO 


En Allemagne, Gutemberg de 1450 à 
1455 mit au point la technique typogra- 
phique avec des caractères mobiles. Ce 
procédé est encore utilisé de nos jours 
pour des tirages de luxe en petite quan- 
tité. A la fin du XIXe siècle apparaît 
d'autres techniques d'impression 
comme la lithographie (impression sur 
papier, à la presse, d'un dessin, d’un 
texte, écrit ou tracé sur une pierre cal- 
caire de grain très fin à l'encre grasse 
Ou aux crayons gras) et ensuite des pro- 
cédés photomécaniques comme l'offset 
(impression à plat utilisant un rouleau 
de caoutchouc qui reporte sur le papier 
le dessin encré d'une plaque de zinc) et 
l'héliogravure (procédé de photogravure 
en creux, se tirant comme la gravure en 
taille douce en utilisant des clichés gal- 
vanoplastiques). 

La révolution technique dans les arts 
graphiques dans les années 1970 est le 
passage du caractère typographique en 
plomb en trois dimensions vers l'image 
photographique en deux dimensions du 
caractère venant du système de photo- 
composition ou PAO. Les termes relatifs 
au caractère comme le corps, la chasse, 
l'approche ou l'œil ont été conservés. 


LE CARACTERE 


1. Historique 

Dans l'écriture romaine, les minuscules 
n'existaient pas comme on peut le 
constater sur les monuments. Par la 
suite beaucoup plus tard elles furent 
normalisées par Charlemagne. 

Avant Gutemberg, c’est l'écriture go- 
thique qui est utilisée pour la copie des 
manuscrits. 

La Renaissance italienne remit à la 
mode les capitales romaines et les mi- 
nuscules de Charlemagne. 

Au fil des siècles, la collection des ca- 
ractères s’est agrandie et des artistes 
peintres comme Durer et Vinci ont ap- 
porté leur talent dans cet art de la 
lettre. 


2. Anatomie du caractère 

La hauteur (ou force) du corps du ca- 
ractères se divise en 5 parties : 

le talus de tête, la hampe, la hauteur 
d’x, le jambage et le talus de pied. 

L'œil est la partie imprimante. 

La hauteur de l’œil comprend la hampe, 
la hauteur d’x et le jambage. 

La chasse est la largeur du caractère 
avec un petit espace de chaque côté. 
L'approche est l’espace (le talus) laissé à 
droite et à gauche de l’œil du caractère. 
Cette approche peut être positive ou né- 
gative dans le cas de lettres très rappro- 
chées. 


| Jambage 


Talus 
. À de pied 


Anatomie du caractère 


3. Classement des caractères 
Classification de Francis Thibaudeau 
Cette première classification a été faite 
en 1921 et essentiellement basée sur la 
forme des empattements. (Voir tableau) 


4. Chasse et crénage 

La Chasse comprend l'encombrement 
du caractère et son approche. 

Exemples de chasses différentes : 

- La chasse augmente en proportion de 
la taille du corps du caractère. 

Corps 9 

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur 
adipscing elit, sed diamnonnumy eius- 
mod tempor incidunt ut labore et 











ANTIQUE EGYPTIENNE 
aucun empattement empattement 
(début XIXe siècle) rectangulaire 


(début XIXe siècle) 


Corps 10 

Lorem ipsum dolor sit amet, consec- 
tetur adipscing elit, sed diamnonnu- 
my eiusmod tempor in 

Corps 11 

Lorem ipsum dolor sit amet, 
consectetur adipscing elit, sed 
diamnonnumy eiusmod tempor 

- La chasse est plus importante pour le 
même corps dans un caractère plus 
gras. 

Corps 9 maigre 

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur 
adipscing elit, sed diamnonnumy eius- 
mod tempor incidunt ut labore et 


Corps 9 gras 
Lorem ipsum dolor sit amet, consecte- 


tur adipscing elit, sed diamnonnumy 
eiusmod tempor incidunt 


- La chasse est différente pour le même 
corps en fonction des déformations réa- 


Force 


u 
corps 


lisées sur le caractère (étroitisation ou 
écrasement). 

Le crénage c’est l’ajustage de paire de 
lettres, de façon à rendre l’ensemble 
plus lisible en créant un espacement 
entre les lettres plus constant à l'œil. 


À Ÿ Sans crénage 
A V Avec crénage 











ELZEVIR DIDOT 
empattement empattement 
triangulaire filiforme 


(XVe siècle) 


(XVII siècle) 


Classification par familles de Maximilien Vox 


(Ecole de Lures) 


Cette deuxième classification réalisée en 1954 
vient affiner celle de Thibaudeau. 


THIBAUDEAU 


vox 





caractéristiques 


Caractères de 
Professional Page 





ANTIQUE 


LINEALE 


caractères bâtons ou 
sans sérif 


Helvetica, Helvetica 
Narrow, Avant Garde 





EGYPTIENNE 


MECANE 


évoque l'ère de la mécanique 
au XIXe siècle 





ELZEVIR 


INCISE 


inspiration des capitales 
romaines sur les monuments 
antiques 


Courier, American 
Type, Glypha, Lubalin 


FrizQuad 





HUMANE 


lettres romaines rénovées 
à la Renaissance 


Palatino 





GARALDE 


créations classiques italiennes 
et française 


Garamond 





REALE 


caractères du XVIIIe siècle 


L 


Times, Bookman, 
NewCentury 





DIDOT DIDONE caractères du début XIXe siècle. 





ECRITURE MANUAIRE 


inspiration des lettres 
du Moyen-Age 


ZapfChancery 





SCRIPTE | caractères imitants l'écriture 


courante. 




















5. Force du corps et mesures 
typographiques 

La valeur du corps s'exprime en points. 
Cela va du corps 4 au corps 127 (pour 
Professional Page). 


1. Mesures françaises : 

La force du corps comprend la hauteur 
de l’œil du caractère et les talus de tête 
et de pied. Cette force s'exprime en 
points (mesures typographiques). 

Le point typographique sert également 
d'unité de mesure pour la longueur des 
lignes de textes et pour la hauteur du 
texte (force du corps de la ligne X 
nombre de lignes). La valeur du point 
typographique a été défini en France 
par François Amboise Didot en 1775. 
Pour cela, le point typographique est 
aussi appelé point Didot. Sa valeur est 
de 0,3759 mm ou 1/72 e de pouce 
français. Le multiple de 12 points 
(DOUZE ou CICERO) est utile surtout 
dans les grandes longueurs (exemple : 
15 Cicéros 3 points de justification cor- 
respond à 15 x 12 points + 3 points = 
183 points soit 68,789 mm). 





LA TYPOGRAPHIE DE À à 7 


2. Mesures anglaises : 

Il faut bien distinguer le point typogra- 
phique de langue anglaise qui est légè- 
rement plus petit que le point Didot. Le 
point anglais ou point PICA correspond 
à la valeur de 1/72 e du pouce anglais, 
c'est-à-dire 0,351 mm. On retrouve le 
multiple de 12 points qui est le PICA. Il 
existe des lignomètres qui permettent 
de mesurer la hauteur des textes et 
donne la correspondance entre les me- 
sures en cm, point Didot et point Pica. 
Généralement en PAO le point Pica est 
utilisé pour la taille des corps de carac- 
tères et l'épaisseur des filets. 


3. Le cadratin : 


Le cadratin est un espace égal en lar- 
geur et hauteur qui correspond à la va- 
leur en points de la force du corps du 
caractère et s'exprime en Em (unité de 
mesure). 


En 





2Em (pour le 
corps 24) 


Em 






Pour une ligne en corps 24, l’espace 
d'un Em est égal à 8,42 mm (24 x 
0,351 mm). Le sous multiple du cadra- 
tin est l’espace En (demi-cadratin) qui 
correspond à la moitié en largeur à l’es- 
pace Em. Les multiples du cadratin sont 
les cadrats. 


6. Pentes, graisses et fonctions 
capitale et bas de casse 




















Romain | CAPITALES maigre gras 
bas de casse | maigre gras 
Italique | CAPITALES maigre gras 
bas de casse | maigre gras 





Romain (lettre perpendiculaire) : expri- 
me la stabilité, la rigidité plastique et la 
masculinité. 


Italique (lettre penchée vers la droite) : 
exprime le dynamisme, la souplesse 
plastique et la féminité. 


Capitale (nom typographique des majus- 
cules) : exprime la dimension officielle 
et la supériorité. 


Bas de casse (nom typographique des 
minuscules, son nom vient de la compo- 
sition manuelle, elles étaient rangées 
dans la partie inférieure des casses pour 
faciliter les gestes des compositeurs) : 
exprime la simplicité et l'égalité. 

Graisse (épaisseur du caractère) : sur 


Professional Page, seulement 2 graisses 
sont proposées : 

- maigre qui établit un contraste faible 

- gras (plutôt demi-gras) qui amplifie le 
contraste noir-blanc. 


7. Déformation du caractère 

et rotations 

Grâce à la PAO, la déformation du ca- 
ractère vectoriel offre d'immenses pos- 
sibilités de création graphique ainsi que 
les rotations de caractères. Nous allons 
vers une typographie expressive. 
Quelques exemples : 


8. Composition d'une police 

de caractères 

Une police de caractères comprend : 

- 26 lettres capitales 

- 26 lettres bas de casse 

- 10 chiffres 

- des signes de ponctuation 

- des capitales et bas de casse liés (Œ, œ 
À, æ) 

- des cédilles (, ç) 


LE CARACTERE ET LA LIGNE 


1. Interlettrage (approche). 
Valeur positive ou négative de blanc en 
1/100 e de EM. 


2. Interlignage. 
Valeur de blanc en points typogra- 
phiques entre les lignes. 


3. Le gris typographique varie en 
fonction : 


- de la forme du caractère (bâton ou 
empattement) 

- de sa graisse (maigre ou gras) et de sa 
pente (romain ou italique) 

- des capitales ou bas de casse 

- de l’interlettrage (serré ou blanchi) 

- de l’interlignage (normal ou interligné 
+ 1 point) 


4. Disposition du texte : 

- Texte en drapeau où appuyé à droite : 
le texte est peu lisible car la lecture se 
fait sur des lignes inégales et que nous 
lisons de gauche à droite. 

- Texte justifié ou au pavé : cette com- 
position en alinéa est la plus classique 
et la plus utilisée. Elle à la particularité 
de reposer l’œil et de se concentrer sur 
la lecture. 

- Texte en drapeau ou appuyé à 
gauche : cette présentation du texte 
donne une lecture facile à cause de l’ali- 
gnement à gauche et offre la possibilité 
de ne pas couper les mots. 

- Texte centré : cette composition du 
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texte apporte au texte une valeur plus 
décorative et est surtout utilisée pour 
des titres ou sous-titres. Avec des co- 
lonnes au pavé cela renforce le contras- 
te. 


5, Serif ou sans serif : 


Les caractères linéales ou bâtons sont 
appelés sans serif en Angleterre et Go- 
thic au USA. Des études et des tests ont 
démontré que les textes en caractères à 
empattement sont plus lisibles. Ceci 
viendrait du fait que les livres d’appren- 
tissage de la lecture ont été composés 
dans ce type de caractère. 


6. Calibrage du texte : 


C’est le calcul de l'encombrement qu’un 
texte va prendre dans le type de carac- 
tère, le corps choisi et sa largeur de jus- 
tification. Cela est très utile pour savoir 
sur combien de page composée va tenir 
le texte dactylographié avant de com- 
mencer la mise en page. Pour cela il 
suffit de partir des feuilles dactylogra- 
phiées qui comportent en moyenne 70 
signes par ligne (prendre en compte les 
blancs entre les mots et les ponctua- 
tions) et en hauteur 66 lignes soit 4.620 
signes par page dactylographiée. Pre- 
nons un texte composé en Times maigre 
corps 9 sur une colonne de 65 mm au 
pavé où le nombre moyen de signes par 
ligne est de 48. Le rapport 70 (nombre 
de signe par ligne dactylographiée) sur 
48 (nombre de signe par ligne compo- 
sée) correspond à 1,458. Cela veut dire 
qu'une ligne dactylographiée donnera 
1,458 ligne composée. Si on prend les 
66 lignes dactylographiées, on aura 66 
lignes x 1,458 = 96 lignes 1/4 composées 
en Times corps 9 qui correspond à une 
hauteur. de 304 mm (96,25 x 9 
x 0,351 mm). 


Michel Cribelier 
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Dessin de lettre de Geofroy Tory Pari 
(1507-1533) Ha 


PROPAGE: première partie, la mise en "page' 


Nous allons réaliser l’un 
des gabarit type de 
Commodore Revue, en 
l’occurence celui de 
cette rubrique PAO. 
Nous utiliserons pour 
cela Pro-Page 1.2 et 1.3. 
Lorsque certaines 
fonctions seront propres 
à la version 1.3, 
nous le signalerons bien 
évidemment. 


page paire ou impaire servant de 

guide de construction pour toutes 
les pages à créer. Il est formé d’élé- 
ments non imprimables utiles pour les 
repères au positionnement. On y trouve 
les emplacements des colonnes de 
textes, des titres, des illustrations qui 
sont déterminés à l’aide d’une grille (ca- 
drillage de fond dont l’unité est définis- 
sable par l'utilisateur) permettant le re- 
pérage. 
Une fois Professional Page chargé, le 
gadget “Numéro de page” est à zéro et 
l'écran affiche la table de 
montage où va s'afficher la 
page à créer. Reculer l’in- 
dicateur de page pour ac- 
céder au gabarit “pair” qui 
donne par défaut une page 
au format A4 ou 21 x 29,7 cm à l’échelle 
1/3. 


L e gabarit est le prototype d’une 


1. Paramètres du gabarit de la page 
paire (nos rubriques commencent le 
plus souvent en page de gauche). 


Allez dans “Page/Modifier/Gabarit Pair”, 
une fenêtre “Format Page Gabarit pair” 
s'ouvre, elle permet de définir le format 
de la page. Les formats “Standard” et 
“Légal” sont des formats américains dif- 
férents des formats utilisés en Europe. 
Ceux qui nous intéressent sont: 

- A5 (14,8 x 21 cm), demi-format A4. 

- A4 (21 x 29,7 cm), format courrier tra- 
ditionnel. 

- A3 (29,7 x 42 cm), double format A4. 

- B5 (17,6 x 25 cm). 

Vous pourriez sélectionner le format A4, 
format le plus courant (tous ces formats 
sont présentés en hauteur), la “taille” 
de ce format peut être modifiée en lar- 
geur et hauteur. Mais comme nous al- 
lons profiter du support qu'est Commo- 


dore Revue pour cet apprentissage de la 
PAO et que notre format n’est pas tout à 
fait un A4, changez la “Taille” par 21 x 
27.5 cm. 








Format Pg Gabarit pair rm 
Taille : PH x Er 


Oas 
O4  OB5 


BACS Haut ER 
Droit FE B2s 
Colonnes Gouttière 


péc. Sortie PostScrip 


CR "sm 


Il s’agit ensuite de définir “l'empage- 
ment” (position et encombrement du 
bloc typographique dans la page) en 
modifiant les distances du bord de la 
feuille des blancs de tête (Haut), de pied 
(Bas), de petits (Gauche pour la page 
impaire) et de grands fonds (Droite). Le 
petit fond est la marge située près des 
agrafes. 

Marges de “Gauche” = 2,8 cm, de “Droi- 
te” = 1 cm, de “Haut” = 3,5 cm et de 
“Bas” = 1,5 cm. La marge de droite 
(page paire) près des agrafes sera plus 
courte de manière à ce que la marge 
centrale en double page soit de 2 cm au 
lieu de 3. 

Le plus souvent un journal ou un bulle- 
tin est composé sur 3 colonnes avec 
une gouttière (espace entre les co- 
lonnes) de 0,5 à 0,8 cm (chez nous elle 
est de 0,5 cm). Réglons en conséquence 
“Colonnes” sur 3, “Gouttière” sur 0,5 et 
“OK” pour valider ces modifications. 
Allez dans “Préférences/Outils Mise en 
Page” et sélectionnez “Colonnes” pour 
visualiser les emplacements des co- 
lonnes qui apparaîtront en trait poin- 
tillé, Comme nous sommes habitués au 
système métrique changez les indica- 
teurs en “cm” (Unités, Grille, Règle) puis 
validez “OK”. Dans “Préférence” sélec- 
tionnez “Loupe”et choisir “50 %”. 


© Standard ©a3 
© Légal 


Marges: Ga. 





2. Création des boîtes de textes 


Puisque vous avez déjà déterminé la po- 
sition des colonnes, il est possible de 
créer des boîtes à l’aide de la fonction 
AutoBox. Cliquez sur l'outil 
“Créer boîte” et placer le 
curseur à l’intérieur des 
contours de la première 
colonne. Appuyez sur la 
touche contrôle (CTRL) et 
maintenez-la enfoncée, puis cliquez sur 
le bouton gauche de la souris. Une boîte 
apparaît dans la zone définie par la co- 
lonne. Répétez la même opération dans 
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l'emplacement des deux autres co- 
lonnes. La boîte sélectionnée est tou- 
jours entourée d’un trait plein. Ces 
boîtes sont prêtes à recevoir du texte. 


3. Chaînage des boîtes de textes 


Ces boîtes n’ont aucune relation entre 
elles. L'opération de chaînage consiste à 
relier en chaîne ces boîtes et à 
faire”couler” le texte de la première 
boîte dans la deuxième boîte puis la 
troisième. Cliquez sur la première boîte, 
puis sur l’outil “Lier”, cliquez ensuite 
sur la deuxième boîte enfin sur la troi- 
sième. Les boîtes sont ainsi enchaînées 
de la première à la troisième. 


4. Création de filets 
Nous n’avons quasiment jamais de filet 


dans Commodore Revue, ce n’est pas 
une raison pour ne pas les découvrir. 


Cliquez donc sur l'outil “Ligne droite” 
et positionnez le curseur à x = 8,45 et 
y = 3,5 cm (barre supérieur de menu). 
Cliquez sur la page, et en 
maintenant Je bouton 
gauche de la souris, dépla- 
cez celle-ci pour tirer la 
ligne jusqu’à l’alignement 
sur le bas des colonnes. 
Pour obtenir une ligne verticale à 90°, 
pressez en même temps la touche (ALD) 
avant de cliquer sur la page. 
L’épaisseur du trait est définie dans le 
menu “Dessin/Largeur Trait” sur 1/2 
point (0,17 mm). Dans le menu 
“Boîte/Clone Active” copiez le filet. Cli- 
quez sur la boîte du nouveau filet en 


Boîte active” 
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Position: Ga. 
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maintenant le bouton gauche appuyé et 
déplacez ce filet à la position x = 14,35 
et y = 3,5 cm. Pour plus de précision il 
est possible de rentrer les coordonnées 
directement en passant par le menu 
“Boîte/Modifier/Active” et en chan- 
geant les paramètres de “Position” 
gauche (14,35) et haut (3,5). 

La création des filets en haut et en bas 
de page s'effectue de la même façon. En 
haut de la page, positionnez le curseur 
à x = 2,8 et y = 2,5 cm et tracez le filet 

















PROPAGE : première partie, la mise en “page' 


jusqu’à l'alignement sur la droite de la 
troisième boîte. Modifiez l'épaisseur du 
filet à 3 points (1 mm). Si nous avions 
un filet inférieur, la démarche serait de 
copier le premier filet et de le position- 
ner aux coordonnées voulues en bas de 
la page. 


5. Création et positionnement du folio 
(numéro de pagination) 


Notre folio a une petite particularité, il 
est positionné dans un cadre dont la 
partie inférieure disparaît à la coupe (3 










Création d’une boîte à image 
avec. un cadre-et modification 
de la première colonne. 










Il arrive souvent que des photos ou 
dessins soient bordés d’un petit filet 
noir ou en couleur (voir “microsco- 
pie” ou “jeux” par exemple) c’est le 
cas de notre folio. 

Boîte à image : exemple. 

Cliquez l'outil “Créez boîte”, ap- 
puyez sur la touche “ALT” (pour une 
boîte carrée), positionnez le curseur 
à x = 2,8 et y = 16 cm puis dimen- 
sionnez la boîte carrée à 5,5 cm de 
côté. Cliquez deux fois sur cette boîte 
et sélectionnez dans la fenêtre “Boîte 
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active” le dessin du cadre situé en 
haut à droite (A). Validez par “OK” et 
un filet apparaît sur les bords de la 
boîte. L'épaisseur de ce filet est défi- 
nie comme pour les lignes droites. 
Modification de la première colon- 
ne ; exemple. 

Cette boîte à images a été créée sur 
la boîte réservée au texte, il faut 
donc la scinder en deux boîtes de 
moindre taille. Cliquez deux fois sur 
la boîte (colonne 1) du texte et dans 
“Position” modifiez la hauteur (Ht = 
12,5 cm). 

Créez une seconde boîte “Boîte/ 
Clone Active” puis modifiez ses pa- 
ramètres “Boîte/Modifier/Active” 
par “Position” Ga. = 2,8 ; Ht = 22,5 ; 
Larg (ne change pas) et Ht = 3,7. 





















bords extérieurs de la page). Opérez de 
la même façon que pour la création 
d’une boîte à image (voir encadré ci- 
dessous) sans utiliser la touche “ALT” la 
boîte du folio étant elle rectangulaire et 
non carrée. Coordonnées : Ga. = 10,95 ; 
Ht = 26,5 ; Larg = 0,6 ; Ht = 2,5. 

Pour définir la taille du corps du folio, 
allez dans le menu “Type/Dimension/ 
Nouveau” et tapez 10 pour 

être en Times corps 10. 

Cliquez l'outil “Texte” et 
placez-vous sur la boîte du 

folio puis cliquez-la. A 

l’aide du clavier tapez le 

chiffre 0. Nous verrons plus tard que le 
folio de Commodore Revue est en Helve- 
tica et d’un autre corps, cela n’a pour 
l'instant aucune importance. 

Pour centrer le chiffre dans la boîte, 
allez dans le menu “Edit/ Sélect Boîte” 
puis “Type/Justification/Centré”. Reve- 
nez sur l'outil “Pointeur”, le gabarit de 
la page paire est terminé. 

Maintenant vous sauvez ce 

gabarit pair dans le menu 
“Page/Sauver/Gabarit 

Pair”. Vous pouvez faire 

les mêmes opérations pour 

le gabarit impair mais en inversant les 
marges de gauche et de droite et le po- 
sitionnement du folio. 

Il vous semble peut-être que l'on a ou- 
blié le bandeau vertical où se trouve le 
nom de la rubrique. C'est intentionnel, 
ce bandeau qui n'existe d'ailleurs que 
sur les pages de gauche (paires) possè- 
de la particularité d'avoir un texte tour- 
né à 90°. Ce sera l'objet d'un prochain 
article. 


6. Création des pages à partir des ga- 
barits impairs et pairs 


Ces deux gabarits étant faits, vous pou- 
vez créer les pages. Allez dans le menu 
“Page/Créer du Gabarit”. Si votre jour- 
nal comporte quatre vingt douze pages 
tapez les chiffres “De la page” 1 “à la 
page” 92. Sélectionnez “Utiliser numéro 
page” qui va vous créer les 92 pages al- 
ternativement page impaire et paire (at- 
tention à la taille mémoire de votre 
micro lorsque vos pages comporteront 
du texte, des dessins, des photos). Le 
mieux est de tronçonner votre “revue” 
en plusieurs morceaux. 


7. Chaînage de pages 


Cliquez sur la troisième colonne de la 
page 1, avancez à la page 

2 en cliquant sur le gadget 

“Numéro de page”. Cliquez \ 

sur l'outil “Lier” et sur la 

première colonne de la 
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page 2. Faites la même opération en 
fonction du nombre de page que vous 
voulez lier. 


8. Importation du texte dans les boîtes 


Retournez à la page 2, la page impaire 
1 est généralement utilisée comme cou- 
verture, si c'est une “Une” elle a de 
toute façon le plus souvent une maquet- 
te différente des autres pages. 

Cliquez sur l'outil “Zexte” et sur la pre- 
mière colonne. Allez dans le menu “Pré- 
Jérences/Format Texte” et choisissez 
“Générique” s’il s’agit d’un texte sauvé 
en ASCII ou “Zextcraft Plus” sauvé sous 
ce format. Dans le menu “Projet/Im- 
port/Texte” sélectionnez le nom du fi- 
chier stocké sur disque dur ou disquet- 
te. Le texte est en mémoire, maintenant 
il faut le positionner dans les colonnes 
de texte en allant dans le menu 
“Edit/Copier”. 

Si le texte est long il s’affichera sur les 
premières pages dans le caractère et le 
corps choisis (en général le corps 10), 
Commodore Revue est lui en corps 9. 


9. Importation d’une image IFF 


Fabriquez une boîte à image. Sélection- 
nez-la et allez dans “Projet/Import/ 
Graphique Bitmap”. Sélectionnez le 
nom du fichier et l’image s’affichera 
dans la boîte en seulement huit gris. En 
cliquant deux fois sur la boîte à image 
vous pouvez modifier l'échelle de 
l'image et son positionnement dans la 
boîte (Décaler). 

Michel Cribelier 
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Gabarit type (page paire) des rubriques PAO, 
Musique, Image... 
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Avec ce nouveau shoot them up pro- 
duit par la société Gremlin Graphics, 
les diablotins exaltés par les créatures 
ailées vont être aux anges. Dans un sentier 
battu par les rafales de barbarie émanant 
d’esprits torturés, Vénus tire son épingle du jeu 
grâce à de nombreuses trouvailles qui le hisse à 

une longueur de fil du jeu de stratégie. 
La nouvelle figurait à la une de tous les quotidiens du 
globe ; “La terre rongée par les insectes mutants.” 
titraient les uns, “Le précieux héritage de la science !” 
raillaient les autres. L'histoire débuta par une erreur de 
manipulation génétique dans l'enceinte du laboratoire 
chargé de donner naissance à une nouvelle race d'insec- 
te qui préserverait l'équilibre naturel de la planète tout 
en résistant aux engrais chimiques. L'unique espoir 
pour l'humanité tenait désormais entre les pattes du 
projet VENUS, l'ultime prédateur. 


ENTRONS DANS LA DANSE 


En début de partie, le joueur se retrouve dans la peau 
d’une mouche cybernétique. La prise en main de l’ani- 
mal s'effectue sans aucun effort avec un premier niveau 
permettant de se faire la main sur de petits insectes qui 
visiblement se demandent encore ce qu'ils venaient 
faire dans ce jeu. Il existe deux techniques pour anéan- 
tir un adversaire. La première consiste à se ruer sur la 
bête qui disparaîtra aussitôt (ainsi que l’une de vos 
vies). La seconde, beaucoup plus intelligente, utilise vos 
tirs. Chaque monstre possède un certain quota de points 
de vie et il faudra parfois user de plus d’une salve pour 
en venir à bout. Lorsque votre besogne sera accomplie, 
une petite capsule remplacera la silhouette de l'adver- 
saire, Un nouveau tir sur cette dernière libèrera un 
bonus d'ordre temporel, inversant les contrôles du per- 
sonnage, octroyant de nouvelles armes ou réservant de 
grosses surprises. L'aventure permet d'explorer dix 
mondes comprenant chacun cinq niveaux. Bien enten- 
du, le programme donne un code secret avant de péné- 
trer dans un nouveau monde ce qui évitera de se reta- 
per tous les niveaux précédents en cas de mort subite. 


LA DIFFICULTE COMMENCE 


Les amateurs de jeu d'action pure et dure conviendront 
que les deux premiers mondes ne constituent pas de 
véritables challenges. En revanche il faudra s’accrocher 
pour franchir les huit autres niveaux. Heureusement, la 
difficulté est fort bien dosée, chaque tableau vous per- 
mettra de découvrir un par un les pièges ou les diverses 
armes. Au sujet de ces instruments de guerre, il est 
appréciable de constater que les divers bonus collectés 
ne se contentent pas de rajouter un canon ou un rayon 
mortel au devant ou à l'arrière du personnage. Le pro- 
gramme propose une nouvelle arme et le joueur est 
libre de l'utiliser à sa convenance (dans la limite de ses 
munitions). Enfin, chacune de ces armes possède ses 
qualités et ses défauts. Ainsi, le tir simple ne consomme 
aucune munition, le Big-shoot traverse tout l'écran alors 
que les tirs doubles, triples et multiples sont dévasta- 
teurs mais réduiront considérablement vos réserves de 
balles. L'une des armes la plus utile est le Mortar qui 
agit comme un ballon jeté en l’air pour franchir un obs- 
tacle. Un petit truc en passant qui ne figure pas dans la 
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notice, pour tirer plus loin, laissez votre petit doigt mus- 
clé enfoncer le bouton de feu du joystick et inversement 
pour en diminuer la portée. 


LES PETITS PLUS 


Passons maintenant au véritable centre d'intérêt du 
logiciel. Dès le premier tableau le joueur sera soudaine- 
ment surpris par une dalle qui le projette dans les airs. 
Pourtant, au lieu de s'écraser au plafond, la mouche 
(votre personnage) se retourne et marche sur ce nou- 
veau plancher des vaches, le résultat est crispant à sou- 
haïit. Cette trouvaille est parfaitement exploitée dans les 
mondes suivants avec parfois plusieurs chemins pour 
atteindre un objectif donné ce qui procure au logiciel 
une profondeur rarement atteinte sur un shoot them up 
classique. Le plus agréable dans tout cela reste de 
constater que la réalisation n’est pas en reste. Les gra- 
phismes sont soignés et jouent à merveille le rôle que 
leur impose une animation très fluide (surtout dans le 
mouvement des insectes). Chaque monde possède ses 
propres décors et un thème musical particulier qui colle 
merveilleusement à l’action. Pourtant peu porté vers les 


jeux d’actions bestiaux (ma maman me disait tout le 


temps...) je dois avouer que VENUS m'a littéralement 
envoûté, il s’agit ni plus ni moins du plus beau cadeau 
que nous ait fait la société d'édition Gremlin Graphics 
depuis la parution de l’illustre Deflektor. 

Christian Roux 


Editeur 
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CHESS PLAYER 







Premier prix du British Open Perso- 
nal Computer Chess Championship fin 
1989, Chess Player présente le double 
avantage d’être le meilleur programme du 
marché et le plus flexible. 

Le logiciel et la notice d'utilisation sont en fran- 


çais. Un bon point pour CP Software qui offre une 
traduction professionnelle, complète et qui n’écorche 

pas notre langue (chose remarquable pour un éditeur 

anglo-saxon). 

Après quelques mots d'accueil samplés (il s’agit pour 

ceux qui ne s’en doutaient pas de la voix du créateur, 

Chris Whittington), l'écran de jeu apparaît. 





Celui-ci se compose de l’échiquier 
et de deux minuteurs. Trois menus 
sont accessibles à la souris qui servi- 
ra également à déplacer les pièces sur 
l’échiquier. 
Le premier menu permet de modifier la pré- 
sentation de l'écran. L’échiquier est ainsi dis- 
ponible en 2D ou 3D. En mode 3D, l’échiquier 
peut subir toutes sortes de rotations, déformations 
et agrandissements. 
Le jeu propose également différents types de pièces : 
classique, science-fiction, animaux, jouets. Ultime raf- 
finement, les couleurs de l'écran sont ajustables. 
Le deuxième menu propose diverses fonctions de 
contrôle d’une partie. Imaginons que vous vous trouviez 
en difficulté, quatre possibilités s'offrent à vous : échan- 
ger votre jeu contre celui de l’ordinateur, revenir sur un 
ou plusieurs coups joués par le programme, enlever ou 
ajouter des pièces à votre gré, demander conseil à 
l'ordinateur. 
Chess Player peut se mesurer à lui-même et peut égale- 
ment servir d'arbitre lors d’une partie contre un deuxiè- 
me joueur. 
Deux autres fonctions donnent au programme toute son 
originalité : 







“Apprentissage” permet à l'ordinateur de développer et 
d'apprendre de nouvelles stratégies lors des parties 
qu'il joue. 

En mode “Reflexion”, Chess Player devine, lorsqu'il vous 
faut jouer, quelle pièce vous allez avancer, et élabore, à 
partir de cette hypothèse, une stratégie pour son coup 
suivant. Ceci lui permet de jouer très rapidement. 

Le troisième menu propose des fonctions spéciales : 
enregistrement/sauvegarde d’une partie, impression des 
coups d’une partie, réglage du niveau de jeu de Chess 
Player, réglage de son temps de réflexion. 

Le programme gère également une feuille de marque 
que le joueur peut consulter à n'importe quel moment. 
Celle-ci est composée de la liste 
des coups joués, du temps 
cumulé de réflexion des 
joueurs, et du score (une valeur 
positive indique que Chess- 
Player pense qu'il gagne). 
Chess Player dispose enfin 
d’une fonctionnalité unique per- 
mettant le calcul de votre 
niveau sur l'échelle ELO. Plu- 
sieurs cas de figures vous sont 
proposés pour être résolus en 
un minimum de temps. 

Il serait inutile de décrire le 
déroulement d’une partie. 
Sachez cependant que les 
menus déroulants et la souris 
donnent au programme une 
grande souplesse d'utilisation. 
Si l'intérêt d’un tel programme 
pour un joueur initié n’est plus 
à démontrer, ajoutons que 
Chess Player offre un niveau 
débutant qui, à la différence de 
la plupart de ses concurrents, 
donne réellement au néophyte 
des chances de gagner. Merci à 
Chris Whittington pour avoir su faire preuve d'autant de 
tact pour les débutants et d'aussi peu de ménagement 
pour les grands joueurs. 


Romain Canonge 
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Souvenez-vous, Loom faisait déjà 
parlé de lui il y a quelques mois suite à 
la présentation de Lucasfilm faite à Paris. 
A l’époque, le jeu était enthousiasmant, 
mais sur PC. La version Amiga est arrivée, et 
nous en sommes pleinement satisfaits. 
L'histoire quant à elle commence plutôt mal 
puisque, dans un monde où toutes les personnes sont 
regroupées en guildes (tisserands, verriers, forgerons, 
etc.), un mystérieux mal va envahir la lointaine contrée. 
Les tisserands sont devenus magiciens grâce au Loom. 
Au début du jeu, tous les tisserands-magiciens se trans- 
forment en cygnes et disparaissent laissant derrière eux 
un très jeune tisserand ne maîtrisant pas les pouvoirs et 
ce jeune homme c’est vous. Vous devez donc retrouver 
ces cygnes pour échapper à votre triste sort car le Mal 
ne peut être arrêté. 
Pendant tout son périple, le joueur devra “composer” 
avec de nombreux personnages. Chacun de ces person- 
nages vous sera particulièrement utile pour la suite, de 
ce fait écoutez bien ce qu'ils vous diront. 
La grande originalité, mis à part un scénario en béton 
(d’ailleurs Steven Spielberg et Georges Lucas auraient 
pu en faire un film), est l'interface utilisateur. Toute 
l'aventure est basée sur l'apprentissage et l’utilisation 
de sorts que vous entendrez (oui ! c’est bien ça !). En 





avec plein de petits détails. Le 
contexte sonore est très chouette et 

doté d’une musique à la John Williams. 
Nous signalons d'ailleurs que le jeu est 
fourni avec une cassette audio de la musique 
“studio” ainsi que la narration du conte retra- 
çant l’histoire de Loom (en français bien entendu, 
tout comme le reste du jeu d’ailleurs). C’est sympa 

pour les joueurs. Bref, Loom nous plonge dans un uni- 
vers merveilleux où la magie mais aussi l'humour domi- 
nent pour mieux nous enchanter. Un reproche peut-être 
à faire : l'intrigue est, selon nous, beaucoup trop linéai- 
re et par le fait un peu trop facile pour les joueurs 
confirmés. Cette linéarité est certainement dûe au systè- 
me d'interaction utilisé qui comporte donc encore des 
imperfections. À l'avenir celles-ci seront rectifiées ou 
améliorées. Loom est à réserver aux inconditionnels 
d'aventure ou aux débutants. 










Michel Houng 





effet, chaque sort est formé d’une combinaison de 
quatre notes de la gamme musicale représentée sur 
l'écran par une portée et un bâton magique. Avec ce 
principe, un code peut avoir deux actions puisqu'en 
inversant l’ordre des notes, on obtient l’action contrai- 
re : par exemple ouvrir/fermer. Tout se joue à la souris 
ou encore au clavier ce qui est d’une convivialité incon- 
testable. Pas de verbe à taper, pas d'erreur de syntaxe 
possible. De plus, il est possible de couper les anima- 
tions de fond pour accélérer le jeu ou encore de choisir 
entre bruitages et musiques. L'aventure avance en alter- 
nant des scènes interactives et des scènes très cinéma- 
tographiques par l'intermédiaire desquelles vous 
apprendrez des choses très intéressantes. 

La réalisation de cette aventure est toujours aussi 
superbe avec des graphismes “très PC” mais parfaite- 
ment adaptés à l'ambiance étrange et à la fois attirante 
du jeu. Les animations sont elles aussi de bonne facture 
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Titre : Time Machine 
Editeur : Vivid Image 
Genre : Action/Aventure 
Prix : 250F 
7 Note Globale : 13/20 
7 Dans cette dernière production de Vivid Image, vous 
jouez le rôle d'un professeur envoyé dans le passé et 
qui doit accélérer le déroulement de l’histoire pour 
revenir au présent. Etonnant, non ? Les graphismes sont 
plutôt sympas sans être exceptionnels. La difficulté des 
énigmes est bien dosée et le joueur progresse assez 
rapidement. Bref, les anciens auteurs de la série des 
Last Ninja proposent là encore un soft de qualité, mais 
ce n'est pas le top ! 







Titre : Midnight Resistance 

Editeur : Ocean 

Genre : Action 

Prix : 200 F 

Note Globale : 14/20 

Les beat’em up foisonnent en ce moment et Midnight 
Resistance vient s'ajouter à une liste déjà bien longue. 
Heureusement pour les joueurs, Midnight Resistance se 
place parmi les meilleurs. Il est vrai que l’on prend un 
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"Midnight Résistance " 


plaisir certain (et même un certain plaisir) à éliminer les 
ennemis. Midnight Resistance ne souffre pas vraiment 
de la comparaison avec l'original en borne d'arcade. 
Nous pourrions même aller jusqu’à dire que la conver- 
sion est réussie. 







? Titre : Mr Do ! Run Run 
Editeur : Electrocoin 
7 Genre : Action 
Prix : 200 F 
Note Globale : 10/10 
Qui a dit que les conversions d'arcade mettaient du 
temps à arriver. Mr DO ! fut il y cinq ou six ans un hit 
dans les salles de jeux. Son adaptation sur micro n'était 
franchement pas difficile compte tenu des capacités des 
bornes d'arcade à l'époque. De ce fait, la version Amiga 
nest guère impressionnante. On retrouve dans ce soft 
ce qui a fait le bonheur de beaucoup de personnes : une 
musique sympa et des graphismes mignons. Le plaisir 
e jouer reste intact mais malheureusement le jeu date 
un peu et il aurait été judicieux de le développer un peu. 
réserver aux nostalgiques. 
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Titre : Anarchy 
Editeur : Psyclapse 
Genre : Action 
Prix : 200 F 
Note Globale : 11/20 
La hantise de tout éditeur, c’est de sortir un soft qui 
marche et la meilleure façon est encore d'utiliser des 
recettes qui ont fait leurs preuves. Ainsi, Anarchy n’est 
autre qu'une version améliorée et remise à l’ordre du 
jour de Defender, un fort ancien shoot’em up à scrolling 
horizontal. Sa réalisation n’a rien d’exceptionnel malgré 
un scrolling parallax multi-plans et des graphismes 
assez sympas, mais le jeu n’a rien perdu avec les 
années. Anarchy est un investissement envisageable 
mais dans le genre, Datastorm le dépasse et de loin. 


SOS 


QUI N’A PAS TOURNE EN ROND 
DEVANT SON AMIGA OÙ PC 


Vous séchez devant une mountlist, l’installation 
d’une carte, d’un disque dur etc... 
Vous désirez sortir du Workbench et explorer le CLI, 


Faire communiquer le PC et l’ Amiga. 

Vous désirez vous lancer dans la vidéo et les mots 
Genlock, RVB,RGB,YC blackburst, splitter etc. sont 
des mots barbares. 

Ou simplement une question sur votre Micro 
Un Banc d’essai des Nouveaux Hards et Soft. 


TAPEZ 3617 TOPLINE 
Posez votre question 
REPONSE SOUS 24H 








PREVIEWS EN VRAC 


®* Beaucoup de softs sont prévus chez 

Cean mais aucun n'est vraiment prêt. 
Ainsi on attend Sly Spy Secret Agent, Adi- 
das Championship Football, Epic (ex-Gol- 
drunner. Ill), Total RecallNavy Seals, Plot- 
LOL Le PA EXC E SE MT (AO A TOTES 
avons pu voir Pang_un jeu de café adapté 
par Ocean France assez sympathique, une 
variante d'Astéroïds et c'est prévu pour 
octobre. Les trois jeux tirés du film fantas- 


- tique Nightbreed-Cabal sont prévus à partir. 


d'octobre. Digital Image Design à qui l’on 
doit Falcon, F-29 et le futur Epic, prépare 
dans le plus grand secret F-29 Il dont les 
caractéristiques techniques vont faire fré- 
mir tout le monde. J'oubliais Battle Com- 
mand, le nouveau soft des auteurs de Car- 
rier Command ainsi que Sim Earth de Maxis 
suite logique de Sim City qui sera distribué 
par Ocean. 


e Chez US Gold, Vaxine reste sur la 


gorge. La 3D est stupéfiante. C’est une 


sorte d’'E-Motion en 3D. Kinetica sortira 
sous le label US Gold. Fondé par David 
Lawson, co-fondateur de Psygnosis et 
créateur de Barbarian, Kinetica a mis au 
point un programme de génération de jeux 
très simple à manier. Il n’est plus obligatoi- 
re d’être programmeur pour créer des hits. 
Aen voir Gold of the Aztecs, GDS (le nom 
. du générateur) est très puissant, très pra- 
LULO LUCE ON 01 EX T0 LE Co V1 ET OST 
autres produits annoncés dans les précé- 
dents numéros sont retardés. 
Les auteurs du fantastique Mean Streets 
qui arrive courant septembre prépare.un 
nouveau soft nommé Crime Wave et c'est 
annoncé pour fin 90. 
Une nouvelle vient de tomber : désormais 
c’est US Gold qui s’occupera de la distribu- 
tion des produits Virgin. Ainsi est prévu 
Wonderland créé par les auteurs de Fish, 


Corruption, Jinxter et j'en passe. Nous: 


aurons aussi droit à New York Warriors qui 
n'est autre qu'un shoot’em up bête et très 
méchant. Quatre adaptations sont prévues 
avec Suprémacy, l'adaptation d’un jeu de 
plateau, Golden Axe de chez Sega, Judge 
Dredd d’une BD et enfin Monty Python 
Flying Circus dont les auteurs sont CoreDe- 
sign. 


+ Electronic Arts a plusieurs hits en 
_ puissance dans son sac et va bientôt s’en 
servir. Il s’agit de Powermonger (octobre) 


. ex-Warmonger (Populous Il) et un jeu: 


d’action/aventure en isométrique nommé 
Immortal (sortie prévue septembre). On 
attend bien sûr la sortie imminente de 
Chuck Yeager's Advanced FlightTrainer 2.0 
sur Amiga. En octobre les Amiga auront 


# 


droit au fantastique jeu de course nommé 
: Indianapolis 500. Sortie sur PC & compa- 


tibles il y a quelques mois, Indianapolis 500 
fut.un énorme succès grâce à sa fabuleuse 
réalisation. Espérons que la version Amiga 


tiendra toutes ses promesses. D'après - 
. l'œuvre de J.R.R Tolkien, devrait être tiré un 


jeu d'aventure entièrement contrôlé à la 


souris, Lords of the Rings. Probablement . 
pour fin 90, on aura droit au troisième volet . 


Ce EX S EU OM ÉTCREUTE AIS ETS ETS 0) 


Fate ainsi qu'à Battle Chess 2 Chinese. 


Chess dont le niveau nous l’éspérons sera 
bon car ici on se défend au jeu d’ EURE 
chinois. 


e Krisalis à qui l’on doit le flop Mad Pro- 
fessor Mariarti (testé dans ce numéro) 
s'apprête à sortir Rogue Trooper inspiré 
d'une BD peu répandue en France et Révé- 
lation, un jeu dans la lignée de Tetris. Nous 
avons eu entre les mains une version de 
pré-production et nous-vous assurons que 
le jeu est aussi palpitant que’ Tetris. Sortie 
prévue en je 90. 


° La grosse compagnie Mirrorsoft a de 


nombreux projets en cours avec Teenage 


Ninja Turtles (Noël) d'après la BD, le dessin 


animé-et le film. En septembre, on devrait- 


assister à la sortie de Cadaver des Bitmap 
Brothers ainsi que de Final Battle suite de 


Legend of the Sword. C'est un jeu d’aven-. 
ture en 3D isométrique. Quatre autres jeux. 


sont annoncés : Blade warrior ex-Palladin, 
Battle Master, Duster et Speedball Il. 


e Accolade a racheté les droits du jeu 
de Tynesoft (qui a fermé boutique) Elvira 
Mistress of the Dark, un jeu d'aventure hor- 
rifiant et devrait le sortir en octobre. Bar- 
games devrait être disponible au moment 
où vous lirez ces lignes. Deux autres jeux 
‘sont prévus pour octobre. Il s’agit d’Ishido 
un jeu de société et Gunboat. Deux jeux 


d'aventure à la Sierra arrivent très bientôt. 
Il s’agit de Altered Destiny et Search for the 


King. 


e Du côté d'Elite, il n'y a que Gremilins Il . 


tiré du film de Joe Dante qui est tout sim- 
plement délirant... 


e Innerprise qui a édité Battle Squadron 
et le très médiocre The Plague prévoit Glo- 


--bulus, un jeu d'adresse genre Pacman. : 


+ Magic Bytes après quelques mois de 


‘silence annonce USS John Young simula- - 


tion maritime pour septembre, Big Busi- 
ness, simulation économique. délirante, 
Second World, jeu de stratégie. Pour 


octobre on verra Air Supply un (encore |!) 


. shoot’em up. Enfin'le gros projet de cette 


société germanique est Industrial Rebound 
un jeu en 3D genre Resolution 101 ét qui 
semble très prometteur. Sinon la rubrique 
Glasnost Ludique présenté par Christian 
vous en dira plus sur un jeu très promet- 
Que : 


° Sous Microprose sont regroupées de 
nombreuses sociétés. Ainsi on assistera à 
la sortie de Rick Dangerous ll, International 
Soccer Challenge et Simulcra sous le label 
MicroStyle. Sous Rainbird sortira Betrayal 
un jeu de stratégie. Sous Firebird sortira 
Fireball en septembre. 


e Mindscape sort ce mois-ci quatre 
‘softs : Ultima 5, Life & Death, Captive: 
(genre Dungeon Master) et Days of Thunder 
(tiré du film avec Tom Cruise) et traduit 
comme d'habitude très intelligemment par 
“Comme un coup de Tonnerre”. 


e_Psygnosis sort très prochainement 
Awesome le fantastique shoot'em up des 
créateurs des Shadow of the Beast l'et Il 


- et Killing Game Show dont la réalisation est 


superbe tout comme 
d’ailleurs. 


-l'intérêt du jeu 


° Du côté de Rainbow Arts, Rä devrait 
être sur les étagères de vos revendeurs à 
l'heure actuelle. Rappelons que c'est un jeu 


de réflexion avec des graphismes digitali- 


sés. Pour octobre on va voir Rotator dont le 
système de jeu se rapproche du Rotoscape 
d’US Gold et Apprentice un jeu à.la Mario 
Bros. Pour début 91, on pourra jouer à Fate 
Gates of Dawn et Transatlantic. 


+ Thalamus est toujours en retard puis- 
qu’on attend encore Armalyte ou Search for 
Sharla. Q8 (prononcez Kuwait, tiens !-tiéns 
!), leur simulation de rallye est CERTES 
retardée. 


° Chez Infogrames on attend Alcatraz, 
jeu qui fait énormément penser à Operation 
Jupiter. Mystical, shoot’em up de Cryo sor- 
tira en fait sous le label Infogrames en 
décembre, Virgin l'ayant refusé. Nouvel épi- 
Sode de la saga de Tintin sur micro avec 


: Tintin Chez les Incas seulement prévu pour 


février 91. 


°-Ouf ! c’est fini mais comme vous pouvez 
vous en douter les éditeurs ont encore des 


nouveautés Piein les bras, alors au mois 
prochain !. 


GLASNOST LUDIQUE _ 


La rentrée 1990 s'’annon- 
çait radieuse. Pourtant, 
troublés par l’audacieuse 
MT COR ET IEEE ET 
une clientèle qui cultive 
son sens critique, bon 
nombre de logiciels sont 
restés dans les cartons. 
DELAI AU IETMEIR EE 
layant l’actualité ludique 
(curieux paradoxe en com- 
CÉLCIOLRETTR ER TLUIONITE 
qui pèse au-dessus du Gol- 
fe persique), votre rubrique 
n'aura de cesse d'explorer 
les méandres de l’actualité 
ludique comme en té- 
moigne la présente analyse 
du combat de titans propo- 
sé par la société Magic 


DINOWARS 


Afin de ne pas laisser nos chères têtes 
blondes esseulées au beau milieu de 
leur béatitude scolaire, rien de tel 
qu’une bonne leçon de grammaire. Au 
commencement, il y avait le sujet. En 
ce qui nous concerne, le sujet se nom- 
me Dinowars. Il s'agit d’un logiciel se 
situant aux origines du monde au 
temps où les grands dinosaures se li- 
vraient à la guerre de l'œuf. Comme 
quoi, Christophe Colomb et sa fameu- 
se invention nous laissent dubitatifs 
quant à la véracité des enseignements 
de l’histoire. Au fil des années, les 
clans s’organisèrent autour des œufs. 
La lutte devint meurtrière. Certains sa- 
vants avancèrent même que cette bou- 
cherie quotidienne pourrait être à l'ori- 
gine de leur brutale extinction. 


LE CHOC DES TITANS 


Dans toute phrase évoluée (Moi Tar- 
zan...), le sujet est suivi d’un verbe ex- 
primant l’action ou l'état de ce premier 
élément. L'action de Dinowars se pré- 
Sente sous la forme d’un jeu d'échec. 
Sous la forme uniquement, car en je- 
tant, sur le produit, un regard plus judi- 











cieux, il conviendrait de 
l’assimiler à un jeu de stra- 
tégie dans la lignée de 
STRATEGO (un classique 
(CEST OT CI ET CE TRES 
table). Chaque camp dis- 
pose d’une armée de créa- 
tures préhistoriques pla- 
cées sur un damier. Tour à 
LOMME ENTER dE TEL: 
leurs troupes pour tenter 
de percer la défense adver- 
se. Lorsque deux monstres se retrou- 
vent sur une même case, la dure loi. du 
prédateur reprend le dessus. Le com- 
bat est inévitable. Chaque pièce, ap- 
partenant à une espèce particulière 
possède ses propres caractéristiques 
qui influeront sur l'issue de la “ratona- 
de”. La partie prendra fin lorsque l’un 
des deux belligérants entrera en pos- 
session de l’œuf de l'adversaire ou 
parviendra à en détruire les forces. 


LA LUNE DE FIEL 


La structure grammaticale devient 
complexe lorsque le complément entre 


@ TIME € 02:0  » 
@ SCORE 4 01000 


BATTLE GAME LIMIT 


@ MUSIC ë& 
CE 7e: 


LU] Li 
CI be 
BOARD GRID BATTLE SOUND 


dans l’action et introduit par le verbe 
qui ne remplirait pas pleinement sa 
fonction sans la présence du susnom- 
mé sujet (vous me suivez ???). Dino- 
wars ne mériterait pas de figurer au 
sein de votre rubrique préférée s’il ne 





bénéficiait d'atouts importants. La pre- 


mière carte posée par Magic bytes 
offre la possibilité de paramétrer. Outre 
le classique jeu à deux participants et 
l'affrontement de l'ordinateur, vous 
pourrez introduire la simultanéité des 
actions de la part des deux adversaires 
(chacun peut jouer lorsqu'il le désire). 
En début de partie, la disposition et la 
force de vos troupes seront malléables. 
Le choix du terrain d'évolution (cinq 
mondes disponibles) s’avérera égale- 











BARS conrétitanron 


BOARD BATTLES 









ment déterminant pour la suite de la 
partie (certains monstres ne pouvant 
se déplacer sur certaines surfaces). 
Enfin, les combats peuvent se ré- 
soudre selon trois modes, un mode ar- 
cade dans la tradition du bon vieux 
Barbarian (Palace Software), un mode 
stratégique où l'issue du duel est di- 
rectement calculée par l'ordinateur 
pour terminer par un mode mitigé (cal- 
cul plus vision du combat). L'autre 


atout présenté par Dinowars est intro- 


duit par une petite encyclopédie audio- 
visuelle parcourant les diverses étapes 
de la vie des dinosaures, des explica- 
tions sur la dérive des continents, les 
hypothèses avancées sur la 
disparition des créatures de la 
préhistoire, etc. D’après les 
premiers éléments observés, 
DINOWARS possède tous les 
ingrédients pour créer l’événe- 
ment. Nous attendrons néan- 
moins que le premier tyrano- 
saurus pointe son museau sur 
l'écran de notre moniteur (vers 
la fin du mois d'octobre) pour 
entreprendre une dissection en 
bonne et due forme. 

Le moment est maintenant venu 
d'échanger vos copies avec votre voi- 
sin (dis Monsieur le rédacteur en chef, 
tu me le prêtes ton O.K. Magazine...). 


LA RENTREE AU CES 





Le mois prochain, Glasnost ludique 
franchira la Manche à l’occasion du 
premier CES Européen. Les dessous 
de l’industrie ludique britannique ne 
manqueront pas de se révéler pour 
nous livrer tout ce que nous n'avons 
jamais osé demander au sujet des fu- 
turs hits. Un rendez-vous à ne manquer 
sous aucun prétexte. 


Christian Roux 





PREVIEWS 


Titre : Dragonsbreed 

Editeur : Activision 

Genre : Action 

Sortie : Novembre 

Les activités d’Activision dans le domaine 
des jeux sur 8 et 16 bits cessant - sauf sur 
le marché des PC - cette société éditera les 
jeux prévus pour cette année dont Dra- 
gonsbreed, un shoot'emup de chez Irem 
(auteurs du célèbrissime R-Type) où le 
joueur contrôle un dragon. 


LACET E a ETES 
Editeur : Mirrorsoft 

Genre : Action/Aventure 

Soi lle 

Connu de tous les jeunes de l'hexagone 
grâce au dessin animé et aux jouets, TMNT 
est un jeu mêlant action et aventure. Vous 
CHARTE CRONTTEMIINE SRE UERITE 
sieurs sites de la ville comme par exemple 
les égoûts où se trouve votre quartier 
CEE 


Titre : Ninja Remix 

Editeur : System 3 

Genre : Arcade/Aventure 

Sortie : Novembre, compte tenu du relatif 
échec de Last Ninja II, System 3 s’est enfin 
décidé à sortir le premier du nom sous le 
titre de Ninja Remix. D’après ce que nous 


67 rue de la jonquière 


75017 Paris - Metro Guy Moquet 
Tel: 42-28-08-39 ou 42-28-06-23 


Le magasin est ouvert de 9h30 à 19h. Commandes par VPC port en sus. 


Imprimantes STAH: 


[LC 10 serie Il (9 aiguilles)... Lite 
LC 10 couleur (9 aiguilles) 
LC 24-10 (24 aiguilles) 
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avons pu en voir c'est exactement Last 
Ninja | mais qui sait, peut-être y a-t-il 
d’autres pièges. 


Titre : Atomic Robokid 

Editeur : Activision 

Genre : Action 

Sortie : Novembre 

Tout comme Dragonsbreed, Atomic Robo- 
kid est un shoot’em up à scrolling horizon- 
tal dont la version arcade est superbe. 
Croisons les doigts pour la version Amiga. 


Titre : Q8 

Editeur : Thalamus 

Genre : Simulation 

Sortie : Septembre 

Repoussé depuis plusieurs mois cette 
simulation de rallye devrait atteindre les 
étagères courant septembre. 


Titre : Globulus 

Editeur : Innerprise 

Genre : Arcade 

Sortie : Octobre 

Un irrésistible globule vert tente de réitérer 
les exploits de Mister Pac-Man en se lan- 
çant à la conquête d’univers-machiavé- 
liques. L'intérêt du logiciel consiste à pou- 
voir inverser les écrans de jeu afin d’influer 
sur le relief du terrain (une descente 
devient une côte). 
Avec ses. nombreux 
pièges, Globulus ne 
manquera  certaine- 
ment pas. de contami- 
ner vos moniteurs. 


Titre : Speedball Il 
Editeur : Image Works 
Genre : Action 
Sole 

La suite du célèbre 
football futuriste des 
Bitmap Bros avec 
desgraphismes enco- 
re plus fantastiques et 
un jeu encore plus 
fabuleux. A suivre de 
très près. 


Titre : Cadaver 
Editeur : Image Works 
Genre : Action/Aven- 
ture 

Sortie : Septembre 
Autre production des 
Bitmap Bros, Cadaver 
risque d’être à sa sor- 
tie la référence en 
matière de jeu 
d’action/aventure en 








isométrique. En tout cas, le graphiste a 
encore frappé fort, jugez plutôt. 


Titre : Final Battle 

Editeur : Mirrorsoft 

Genre : Aventure 

SET Cle 

Annoncé depuis un bon moment, Final 
Battle suite de Legend of the Sword sort 
enfin. Le jeu est aussi en isométrique-tout 
comme Cadaver. Ah, c’est fou ces phéno- 
mènes de modes ! 


Titre: Wings 

Editeur : Cinemaware 

Genre : Action/Simulation/Aventure 

Sortie : Septembre 

La dernière production du luxueux Cinema- 
ware s'annonce tout simplement fantas- 
tique. Divers types de jeu sont en fait com- 
pilés dans Wings. Ainsi on. trouvera une 
partie simulation en 3D avec des sprites et 
une partie action genre Zaxxon. Vitel! 


Titre : Gremlins Il 

Editeur : Elite 

Genre : Action 

Sortie : NC 

Grâce à cette adaptation, Elite compte bien 
se refaire une réputation. Le film de Joe 
Dante est délirant - à ce propos nous vous 
conseillons d'aller le voir si vous aimez le 
délire, la supra-exagération et si vous vou- 
lez passer un bon moment - tout ceci est 
également valable pour le jeu. ù 


Titre : Bomber Bob 
Editeur : Idea 
Genre : Arcade 
Sortie : Fin octobre 


. S'ils ne peuvent rivaliser avec les spectacu- 


laires fresques proposées par les Westerns 
Spaghettis, les logiciels italiens distribués 
par la société Ubi Soft ont de quoi nous 
mettre en appétit. Bomber Bob s'inscrit 
dans la lignée de Rainbow Island en réus- 
sissant à métamorphoser un shoot them up 
en jeu d'arcade visant le grand public (de 8 
ER PAUETE Cu E 


Titre : Explora Ill 

Editeur : Infomédia 

Genre : Aventure 

Sortie : Novembre 

Après avoir exploré les dimensions tempo- 
relles, la société Infomédia vous convie à 
un voyage au cœur de l’iréel. Une intrigue 
qui bénéficiera très certainement de nom- 
breuses innovations par rapport aux deux 
précédentes quêtes (Explora premier et 
deuxième du nom). 


UN EVENEMENT : LE SAVOIR- FAIRE DISNEY 
A LA PORTÉE DE TOUS 


VERSION - 


FRANCAISE 





ANIMATION 
STUDIO est le … 
«seul programme 
de dessin 
et d'animation 
disposant des ..".. 
techniques de 
_pointe utilisées 
par les professionnels. ù 
Ces techniques | 
d'animation POrfeRtes 
l'empreinte 
GES UT ITUS DISNEY. 





:e COULEURS : 
Apportez des couleurs 
à vos animations. 
Grâce aux méangse 
de œuleurs; vous. 
pouvez créer plus de 4000 teintes èt ké 
superposer sur des. images de.fond, 


e PELURE D' OIGNON : + 

Cette fonction exclusive des studios DISNEY 
vous permet de créer des.anirnations 

‘en visualisant les trois images précédentes. 


° MUSIQUES ET EFFETS SONORES : 








e TÉCHNIQUES :: + + tt 
ho du son, de la! musique, des paroles EN EUNE ur 
an “mais La a ‘Étudiez de nombreuses techniques : 
créations. l'écrasemènt, | l'éürement, la trajectoire, 

M latransition et le mouvement. ARR De7 
ne ‘comment passer de l'ébauche à une 
Cdte f OSFRION à ER véritable animatiôn en son et lumières ! In 
onction puissante Pour toute information complémentaire et : 


VOUS donne la possibilité 
d'ordonner les i images comme vous lé ‘souhaitez 
et d'en en ca x pe Me 


NRA. _ : 


ae ceier se 
































sé MORGUE-DISK : RES animations. Lt 


”_ complète en couleurs élaborée'avec A 


_ contient dés 


: d'animations 
- des studios 
© DISNEY que 


ee févendeur"e en version AMIGA 
support technique nee au 47 40 66 (3 Re à se 


ANIMATION STUDIO 
conjugue parfaite-. ? 
ment la puissance äu: 
service des profession- 
-nels etla simplicité . : :° " 
‘à l'attention en : 
des débutants. Ainsi, er 
ANIMATION STUDIO: 
vous donne là faculté 
de créer ou de: 
perfectionner des. 
7. séquences animées 
:. complètes.” 


a ROÎTE CONTENT * 


3 DISQUETTES : : Né 


authentiques.i iSsuès directemènt des . 
classiques DISNEY... Fi. 
LAN)UIS2U RS na don 














ANIMATION STUDIO. 


CCSN 61) Le) DISK : :en-plus di 
de base,cette 
disquette 


échantillons 


VOUS: -pouverétudiér etmodifier, : 


6 2 MANUELS D! INSTRUCTIONS 
DETAILEES, Disponible chez: votre 














Couvercle transparent _ 
intercalaire fermeture LE 

à clés (livré avec 2 
dés). Cette boîte de 


Ce kit de net- 

toyage très complet 

vous permet de nettoyer : le 

davier, l'écran, la souris, l'imprimante ou le lec- 
teur de disquette. 


OP ne 85 F KIT NETTOYAGE DISQUE 3'’1/2 
BOITE DE RANGEMENT DISQUE 5’’1/4 él 0200 Et Dore Ce 195 F 
RS AIO eme oumsrete 85 F KIT NETTOYAGE DISQUE 51/4 

réf. 9210 





Pour conserver tous vos 
numéros, série spéciale 
rainurée facon tissu gris clair 
sérigraphie 
COMMODORE REVUE 
FORMAT 21x29,7 
RELIURE réf. 5530....... 80 F 





N° 2 - L'image vidéo setstacks 

N° 3 - Son sur Amiga 

N° 4 - Workbench 1.3 Photon Paint 
N° 7 - L'animation Vidéoscap 


N° 8 - Dossier vidéo 1 Sound Efix 

N° 9 - Dossier vidéo 2 GFABasic 

N° 10 - Dossier langage Vidéoscap 

N° 11 - Dossier la 3° Dimension 
Sculpt Animate 4E 


N° 12 - Dossier Musique De Luxe Paint II 
N° 13 - Dossier Amiga Basic 

Superbase Pro Il 
N° 17 - Les périphériques de l'Amiga 500 
N° 18 - Les 200 meilleurs jeux 


Remplissez le bon lisiblement et expédiez-le accompagné de votre 


par FheeE bancaire ou Se à : 








Le à Dacufik tient sur votre moniteur par 
autocollant et vous permet d’avoir 
votre documentation à côté de l'écran. 
Curseur de fixation mobile. 

DOCUFIX réf. 3200 


ABONNI 





N°19- 
N°20 - 


Périphériques de commandes 
Prix : du producteur au 
consommateur 

- 3D à la une 


N°21 


N° 22 - Maxiplan plus le tableur qui excel 
règlement 





>OMMODORE REVUE \ 
NOM : PRENOM : 
ADRESSE : CODE POSTAL : 


VENTE PAR CORRESPONDANCE 
EXCLUSIVEMENT 


Mon ordinateur est : 





VILLE : 








©] Je m'abonne à 11 numéros de COMMODORE REVUE JE COMMANDE 





je recevrai en cadeau 1 superbe reliure et aussi droit de 


PRIX TOTAL 





passer une petite annonce gratuite. 





REF ET | 





Pour un réabonnement cocher ici 











| 











ARTICLE 


























Erance métropolitaines see ere 300 F 

Etranger: DOMFOM= EE Re eee 385 F 

Etranger par avions Eten ee Pere 440 F fase 
[] Anciens numéros 








5 PORT 
Cochez les numéros que vous désirez : GRATUIT 


02,03,04, 07,08, 09, 010,011, 012, 018,017, 018, 019, 020, 0 A1, [22 
Je commande anciennes revues au prix de 25F 


[] Guide de l’Amiga L_ GRATUIT 


Je commande guides au prix unitaire de 48 F. 


Frais de port ; 





















































27 F jusqu'à 350 F d'achat. 
35 F au-dessus de 350 F 


_ ROMAINS EANEAI GR 


Tous nos envois sont effectués en recommandé. 





ile 


à Ÿ 
4 laval le 


Blanc imprimé. 
T-SHIRT MEDIUM 







TOPR70ID rene 60 F 

T-SHIRT LARGE 

RéP20A0 ue neue 60 F 

T-SHIRT XL Grâce à cette 
TOR 2000 ee 60 F 


housse de luxe en simili cuir, 
vous protègerez votre ordinateur. 
HOUSSE CLAVIER AMIGA 500/ Ha 










Ne 
HOUSSE CLAVIER AMIGA 2006? 
LAS 99 
HOUSSE MONITEUR 1901 
ee Hi de 125 F 
pue monine ait HOUSSE MONITEUR 1801 
rss nt 416002 2 SIZE 
100 ETIQUETTES 89x36 FT sie 
M TO. ue 15 F : 
500 ETIQUETTES 89x36 SES 
hrs Ssccsee F 


éf. 7350 ...... "+ 60 F 


\ Grâce à ce 
Se tapis en tissu antistatique 
doublé de mousse, vous prolon- 

TN gerez la vie de votre souris. 


TAPIS SOURIS réf. 4310...55 F 


1 côble minitel 
pour À 500 et À 2000 la disquette 3/’1/2 
Channel soft pour télécharger des quantités 

de logiciel sur COMREV 3615. 
KIT COMREV câble+logiciel 


/ 


TRS OD siennes scene 149 F 
LOGICIEL CHANNEL SOFT téléchargement 
(ER SSI 
CABLE minitel Amiga 500/2000 


ré19520 er e-rece 110 F 





\ 
70x30x40 cm / 50% coton 50% polyester. Logo 


avec compartiment : AR . 

| nylon traité \ sur le haut et écriture sur pantalon. Couleur one 
imperméable ble ét Mediumbrét AIO er... 

0 : Érne re 2140, 2:00... 275 F 


2 N Pi: 
ENT The A 275 F 





RER SS ORSRE  É 


4096 COULEURS EN HAUTE RESOLUTION... ce n'est qu'un début. 





































vec le tout nouveau logiciel Digi-View 
4.0 vous pouvez faire ce que la plupar 
des gens croyait être impossible: 
digitaliser et afficher 4096 couleurs er 
haute résolution ! Ce nouveau mode 
graphique s'appelle le Dynamic Hires. 1! faut voir le 
résultat pour y croire. Et ce n’est qu'une des 
fantastiques possibilités de Digi-View 4.0. Les nouvel 
caractéristiques comprennent : le Dÿnamic HAM (HAN 
sans Franges), la réduction de bruit (pour.une netteté 
d'image jamais égalée), la compatibilité Arexx, la 
digitalisation de super bitmap, le support couleur:24 
bits, la compatibilité 68020/68030 et des dizaines de 
nouvelles fonctions qui font de Digi-View Gold le 
meilleur système d'acquisition vidéo.sur Amiga. 

Et il reste toujours aussi simple d'emploi. Faites 
juste la mise au point de votre caméra vidéo sur un 
objet ou une photo, et en quelques secondes 
Digiview-Gold le transformera en une ‘superbe image 
AMIGA aux couleurs vives et à la netteté 
impressionnante. Que ce soit pour créer des images 
destinées à la P.A.0, aux présentations, à la vidéo-ou 
pour le plaisir, Digi-View Gold offrira les plus belles 
images avec une facilité déconcertante. 

Ces photos ont été prises sur un moniteur AMIGA 1080/et illustres 


le nouveau mode Dynamic-haute résolution 4096 couleu 
de Digi-View 4.0 par NeiWTel 





DIGI-VIEW 4.0 et DIGIPAINT 3 NE FONT PLUS QU’UN 
la fonction Digi-Port de Digi-View 4.0 permet de partager le même 
écran que Digi-Paint 3, ce qui rend l’utilisation des images 
digitalisées plus simple etplus rapide. 


SEUL Digi-View Gold : 

- Digitälise dans toutes les résolutions Amiga.de 320 x 256 à 768 x 
580 (Haute résolution overscan) 

* Utilise de 2 à 4096 couleurs (Halfbrite inclus) 

° Offre le mode Dynamic permettant d'afficher 4096 couleurs en 
haute résolution 

* Digitalisé avec une précision de 21 bits par pixel (2.1 millions de 
couleurs) offrant la meilleure qualité d'image 

* Possède des routines sophistiquées de dispersion qui donnent 
l'apparence de 100000 couleurs à l’écran 

* Est livré avec-un programme permettant la réalisation de-‘ 
slideshow d'images au format IFF et Dynamic. 

* Permet un contrôle logiciel précis de la saturation des couleurs, 
de la luminosité, de la netteté, de la teinte, de la résolution et de la 
ETC UCR 

* Est couvert par une garantie àvie et Mn: du support. 
technique de CIS*. 


Si vous voulez les plus belles images pour votre Amiga, offrez 


lui le digitaliseur vidéo le plus vendu de tous les temps : Digi-View 
Gold. version intégralement françisée par CIS. 


1495.00 Frs TTC 


N-wT-K 


INCORPORATED 









“Pour bénéficier des avantages CIS/Newtek votre module 
Un changeur de genre Digiview Gold doit porter l'étiquette de garantie CIS. Si vous 
est nécessaire pour une avez déjà acheté votre Digi-View et qu'il n'est pas couvert 
utilisation avec l'Amiga 1000. par la garantie CIS téléphonez au (16) 56 374 378 pour 

Le Dynamic Hires nécessite connaître les modalités de mise à niveau. Vous aurez 
PACE OT également accès au Cool Friend Of Newtek Club de France. 
Digi-View Gold est une marque Pour connaître votre revendeur CIS/NewTek le plus proche 
déposée de Newtek Inc. téléphonez au (16) 56 374 378 





lé 


